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Sonys Bastele geht weiter: Wir- 
ae haben die ersten Infos und Bilder! ^ 


Vit snes: `, 


wi. + 


Pro Evolution Soccer 2011, 
Dead Space 2, Medal of Honor, 
Mafia 2, UFC 2010 u. v. m. 


Deutschland € 5,50; Osterreich € 6,20; 
Niederlande, Belgien, Luxemburg € 6,50; 
Frankreich, Italien, Portugal, Spanien € 7,50; 
Schweiz sfr 11,- 


||| || DU | Plus: Der Megatest zum furiosen Action-Rennspiel! 
411974541305501 l 


ENIEESSISERBDEINERAT A 
STELL WICH DE SC 


Gel 
(c 
Z 
g 


ERHÄLTLICH: 


= = = G ESI T 


(9.2010 Ubisoft Entertainment. AI] Rights Reserved: Based On Prince of Persia® Created by. Jordan Mechner 0 and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft Entertainment ini the US: and/or 0 1 in 2 
The Forgotten Sands are trademarks of Jordan Mechner'in the US and/or other countries Used under license by Ubisoft Entertainment: “В”, “PlayStation” and Ze are trademarks on registered, marks of Sony Comput 
Inc. Microsoft, Xbox; Хбох 360; Xbox. UNE: opd tne Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies; Trademarks are property of their respective "fe: Heu is atrademark of Nintel Se 7 


-- 


play? editorial 


piay? MOL LOADING Fi 


ODER: DIE SACHE MIT DEN LADEZEITEN 


Hallo: 2: I oT ннн Leser! Ganz schón 
nervig, wenn man ständig auf das nächste Wort warten muss, oder? 
Finden wir auch! Umso blóder, dass auch PS3-Software oft zur Ge- 
duldsprobe wird: „Loading ...“ steht dann auf dem Bildschirm, die 
Konsole schaufelt Daten in den Speicher, der Spielstart verzógert 
Sich. Trotz aller moderner Hardware haben es die Konsolenherstel- 
ler bis heute nicht geschafft, diese doofe Vergnügensverzógerung 
zu neutralisieren — eine echte Schande! 


RED DEAD REDEMPTION 


Noch dazu beginnt nahezu jeder PS3-Zock mit einer Installation: 
Das jeweilige Spiel legt mehrere Gigabyte auf der Festplatte ab, 
um die späteren Ladezeiten zu optimieren. Eine fast schon para- 
doxe Geschichte, denn eigentlich ist ja genau das eine traditionelle 
Stärke der Konsolen (gewesen): dass man sofort losspielen konnte! 
Ebenso ärgerlich: Viele Entwickler machen sich noch nicht einmal 
die Mühe, euch die Zwangswarterei erträglicher zu machen. Warum 
sieht der Installationsbildschirm meist so ansprechend aus wie ein 
Stein? Warum wird keine exakte Restzeit angezeigt? 


Es gibt aber auch positive Beispiele: Heavy Rain etwa zeigt wäh- 
rend des Abspeicherns der Daten die Schritt-für-Schritt-Anleitung 
für eine Origami-Figur an — das passende Faltpapier liegt sogar dem 
Spiel bei. Auf diese Weise werdet ihr prima auf das Thriller-Adven- 
ture eingestimmt und müsst nicht dämlich auf eine schwarze Glotze 
starren. Noch cooler finden wir aber interaktive Ladebildschirme: 
Der PSone-Klassiker Ridge Racer Revolution ließ euch so lange den 
Arcade-Hit Space Invaders zocken, bis das Spiel zum Starten bereit 
war. Electronic Arts hat diese geniale Idee übernommen: Bei zahl- 
reichen Sporttiteln des Publisher-Giganten dürft ihr während der 
Ladezeit in einer Trainingsarena üben — super Sache! 


So, und nun ist die neue Ausgabe fertig geladen, 
viel Spaß beim Lesen wünscht euer play?-Team! 
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Die Pflicht ruft: Nach dem beispiel- } 1 
losen Erfolg von Call of Duty: Modern L — 1$ 
Warfare 2 erfahrt ihr in unserer 
Vorschau alles über den nächsten Teil ` 
der Serie! 
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E SPECIAL 


Electronic Arts Spring Showcase 
Bethesda European Gamers Day 


E VORSCHAU PlayStation 3 
Call of Duty: Black Ops 
LittleBigPlanet 2 
Bulletstorm 
Knights Contract 
Kart für Erwachsene taugt, erfahrt ihr in unserem Test. Guitar Hero 6 
Lara Croft and the Guardian of Light 
Vanquish 
Transformers: Kampf um Cybertron 
Pro Evolution Soccer 2011 


E TEST PlayStation 3 
Red Dead Redemption 
Blur 
SBK X 
Alpha Protocol 


_ : | Prince of Persia: Die Vergessene Zeit 
Spionage: Segas Agentenabenteuer im ausführlichen Test. 
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- West-Shooter kann. 


So ein Sack: Jawohl, er ist endlich wieder da! Der 
Sackboy kehrt im zweiten Teil der LittleBigPlanet-Reihe 
zurück und bringt unglaublich viele Neuerungen mit! 


Split/Second: Velocity E SERVICE 


Iron Man 2 Most Wanted 
UFC Undisputed 2010 Erscheinungstermine 
3D Dot Game Heroes Top-Spiele 
Kampf der Titanen Charts 
DVD-Cover 
E VORSCHAU PSP 
God of War: Ghost of Sparta n PL AYSTATION 
Е TEST PSP NETWORK 
Metal Gear Solid: Peace Walker Rocket Knight 76 
Lead and Gold: 
MAGAZIN Gangs of the Wild West 77 
: Puzzle Chronicles 78 
play?: Das Team Skate 3 oe 
Das Spielosophische Quartett а 
Flashback: Apocalypse 
Top 10: Guilty Pleasures H un 
itoria 
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E MULTIMEDIA SM 
Zombieland (Blu-ray) Leserbriefe 
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NEWS 
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Täglich aktuelle News auf 


WWW.PLAYDREI. DE 


die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


Konkurrenz für Capcoms Monsterhatz? 


God Eater scheint 
Namco Bandais Versuch zu 
sein, ein Stück vom Monster 
Hunter-Kuchen abzubekom- 
men. Statt ргаһіѕїогіѕсһег 
Kreaturen jagt ihr zwar Mutan- 
ten durch postapokalyptische 
Welten und der jederzeit mög- 
liche Waffenwechsel wird wohl 
für einen etwas actionreicheren 


Namco Bandai | 


NEWS-TICKER 


SQUARE ENIX, DIE ERSTE > Іт laufenden 
Geschäftsjahr steigerte Branchenriese 
Square Enix die Umsätze um 41,7 % auf 
umgerechnet 1,66 Milliarden Euro, die 
Gewinne um 50,1 % auf 82,45 Millionen 
Euro. Kein Wunder: Seit der Kooperation 
mit Eidos verdient Square Enix auch an 
Spielen wie Batman: Arkham Asylum 
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Spielverlauf sorgen, ansonsten 
hört sich aber vieles nach Cap- 
coms Multiplayer-Hit an: Selbst 
erstellte Spielfiguren, ausbau- 
fähige Waffen, Rüstungshand- 
werk und allen voran ein Mehr- 
spieler-Modus für bis zu vier 
Spieler (ad hoc oder online via 
PS3-Verbindung) zählen zu den 
Hauptfeatures. cs 


Namco Bandai | 2011 


oder Just Cause 2. Das Gros der Gewinne 
erzielte man aber vor allem im japanischen 
Raum mit Final Fantasy und Dragon Quest. 
SQUARE ENIX, DIE ZWEITE > Vor einiger Zeit 
hat sich Square Enix die Namen Mindhack 
und Mindjack markenrechtlich schützen 
lassen. Bei Letzterem ist in der Marken- 
beschreibung die Rede von einem Online- 


KANE & LYNCH 2: 
DOG DAYS 


Wir haben die Mehrspielermodi angezockt. 


Square Enix lud uns 
nach Munchen ein, um die Mehr- 
spielermodi anzutesten. Zusátz- 
lich zum Koop-Modus kommen 
die Spielvarianten Fragile Alliance, 
Arcade Mode, Cops & Robbers so- 
wie Undercover Cop hinzu. Fragile 
Alliance läuft wie im Vorgänger ab: 
Ein Team versucht, Geld zu steh- 
len und zu flüchten, das in Sicher- 
heit gebrachte Geld wird unter al- 
len Entkommenden aufgeteilt. Der 
Clou: Ihr kónnt euren Kameraden 
jederzeit in den Rücken fallen und 
euch das Geld allein sichern. Na- 
türlich seid ihr dann Freiwild für 
den Rest des Teams. Wer das 
Zeitliche segnet, steigt als Polizist 
wieder ins Spiel ein und versucht, 
den Rest der Meute an der Flucht 


Square Enix | 


үх 


Videospiel. Das klingt verdachtigt nach 
einer titelübergreifenden Serie, ahnlich wie 
die .hack-RPG-Reihe fiir PS2. MEHR TIEF- 
GANG > Filme kann man sich im PSN zwar 
bereits herunterladen, das Angebot umfasst 
aber hauptsächlich Action und Komödien 
aus Hollywood. Eine Kooperation mit www. 
mubi.com soll das Angebot anspruchsvoller 


Eiskalt: Die Möglichkeit, das Team zu hintergehen, wird für Spannung sorgen. 


zu hindern. Zwischen den Partien 
investiert ihr euer Geld in neue 
Waffen. Im Rangsystem kónnt ihr 
sogar nachlesen, wie loyal sich 
eure Mitspieler in den letzten 25 
Matches prásentiert haben. Eine 
Neuerung: Wer niedergeschossen 
wird, ist nicht weg vom Fenster, 
sondern nur „down“ und kann 
in Deckung robben oder liegend 
weiterfeuern. Der Arcade-Mode 
spielt sich gleich, jedoch mit Bots 
- Tutorial und Übungsmodus also. 
Bei Cops & Robbers treten sechs 
Polizisten gegen sechs Rauber 
an. Besonders spaBig: Im Modus 
Undercover Cop mischt sich ein 
Spieler unter die Gangster und 
muss diese móglichst unauffallig 
ausschalten. SL 


lo Interactive | 27. August 2010 


u 


machen. Wem Namen wie Antonioni, Go- 
dard und Almodövar etwas sagen, darf sich 
freuen: Bei der bislang exklusiv für Europa 
angekündigten Applikation soll es auch 
Raritäten und bislang unveröffentlichtes 
Material zu entdecken geben. GO WEST > 
Capcom wird in Zukunft keine Neupro- 
duktionen mehr von westlichen Studios 
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TOM CLANCY'S HAWX 2 


Grenzenlose Action über den Wolken 


Schóner, schneller, gró- 

Ber - was für viele Sequels gilt, hat 
sich auch HAWX 2 auf die Fahnen 
geschrieben: ,Krieg mag nicht 
schón sein, aber er sieht verdammt 
beeindruckend aus“, heißt es in der 
Pressemitteilung, die uns mit der 
Ankündigung des Spiels erreichte. 
Für die optische Finesse nutzt Ubi- 
soft GeoEye-Aufnahmen, die den 
Spielumgebungen eine Extraprise 
Realismus verleihen sollen. Hierbei 
handelt es sich um Satellitenauf- 
nahmen, ahnlich denen von Google 
Earth, jedoch in viel hóherer Aufló- 
sung. Diese kommen in den UAV- 
Sequenzen aus der Vogelperspek- 
tive zum Einsatz. Die Steuerung 
r „Unmanned Aerial Vehicles“ 
(,Unbemannte Flugobjekte“) erin- 


Ubisoft | 
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nern auf Screenshots stark an die 
Drohnen-Luftangriffe aus Modern 
Warfare. Der Rest der Pressemel- 
dung liest sich dann aber mehr wie 
die Inhaltsangabe eines Tom-Clan- 
cy-Romans und verrat kaum Infos 
zum Spiel. Zumindest das Mis- 
sionsdesign lásst sich zwischen 
den Zeilen bereits erahnen: ,Du 
wirst unter schwerem Beschuss 
abheben. Im Schweiße deines An- 
gesichts wirst du in tiefster Dunkel- 
heit auf Flugzeugträgern landen.“ 
Weiterhin ist die Rede von Nacht- 
angriffen, Nachtanken im Flug oder 
dem unerkannten Eindringen in 
den gegnerischen Luftraum. Ob 
man beim tatsächlichen Gameplay 
Features aus dem ersten Teil auf- 
greifen wird, ist jedoch unbekannt. 


Ubisoft 1 3. Quartal 2010 
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Vogelperspektive: UAV-Angriffe wirken durch GeoEye-Aufnahmen realistisch. 


entwickeln lassen. Ausschlaggebend für 
diese Entscheidung waren die schlechten 
Verkáufe von Bionic Commando und Dark 
Void. Electronic 


Arts sucht laut Stellenanzeige nach einem 
„Environment Artist" für einen „Nachfolger 
einer neuen Spielemarke aus dem Action- 
und Melee-Combat-Genre". Wir haben 


nachgedacht und sind zu dem Schluss 
gekommen: Dante's Inferno ist das einzige 
EA-Spiel, auf das diese Beschreibung 
zutrifft. Eine offizielle Ankündigung steht 
jedoch noch aus. 

Uncharted 2: Unter Dieben 
wird am 11.06.2010 in den Katalog der 
günstigen Platin-Reihe aufgenommen. 
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E MODNATION RACERS 


Wir waren Kartfahren! In London! In echt und auch virtuell. Schön ware Und informativ. 


Für einen Online- 
Test in dieser Ausgabe wurden die 
Modnation-Server leider etwas zu 
spät hochgefahren. Dafür luden 
uns Sony und das Entwicklerteam 
United Front Games zum Gokart- 
Fahren nach London ein. Neben- 
her wurde freilich auch ausgiebig 
Modnation Racers gezockt und 
Game Director Wiliam Ho mit 


Sony | 


United Front Games | 


Fragen gelöchert. An dieser Stelle 
drucken wir den ersten Teil des In- 
terviews ab, in dem wir ein wenig 
über den Stil des Spiels plaudern. 
Zum Online-Nachtest, der in der 
nächsten Ausgabe folgt, reichen 
wir den zweiten Teil nach. Darin 
lest ihr, was William Ho zu den 
Online-Features seines Funracers 
zu erzählen hat. cs 


21. Mai 2010 
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play? im Gespräch mit 


WILLIAM HO 


Game Director, United Front Games 


play: Bei der Präsentation sprachst 
du davon, dass ihr „апопуте Spieler 
zu Superstars machen" wollt. Glaubst 
du wirklich, dass ihr 


dieses Web-2.0-Phánomen auf Konso- 
lenspiele übertragen kónnt? 
Ho: Leute, die normalerweise ihr ganzes 
Leben anonym bleiben würden, werden 
plótzlich berühmt, weil sie auf Seiten wie 
Youtube oder Flickr Videos und Bilder 
hochladen, in denen sie singen, tanzen 
oder sonst irgendwelches Zeug machen. 
Daran hat man sich 
inzwischen so sehr 
gewöhnt, dass es 
doch eigentlich nahe- 
liegt, dieses Konzept 
auch auf Videospiele 
zu übertragen. Kon- 
solen sind fast so 
weit verbreitet wie 
PCs. Wieso sollte 
man die Leute da 
drauBen also nicht 
auch auf diesen 
Plattformen ihre 
eigenen Erfahrun- 
gen prásentieren 
und promoten 


lassen? Blicke auf das ziehen, was man 
selbst gemacht hat, und sehen, wie sich 
diese Inhalte verselbstandigen — viel- 
leicht gibt das einigen Leuten ja sogar 
das Selbstvertrauen, selbst irgendwann 
in die Spiele-Entwicklung zu gehen. Man 
weiß ja nie. 


play*: In Sachen User Generated 
Content war LittleBigPlanet wegwei- 
send. Nicht nur das Konzept, auch der 
niedliche Stil von Modnation Racers 
erinnert mich stark an diesen Titel. 

Ho: Wir hatten aber bereits mit der 
Entwicklung begonnen, noch bevor 

wir etwas von LittleBigPlanet zu sehen 
bekamen. Ich meine, klar haben wir 
damals den Trailer auf der Games Deve- 
lopers Conference gesehen, aber da war 
LittleBigPlanet ja noch in einem extrem 
frühen Stadium. 


play*: Hattet ihr zu diesem Zeitpunkt 
schon diesen niedlichen Stil im 
Hinterkopf? Oder habt ihr euer Design 
dem von LittleBigPlanet angenähert, 
als der Titel so groBe Wellen schlug? 
Ho: Nein. Um ehrlich zu sein, finde ich 
auch gar nicht, dass sich die Designs so 
sehr ähneln. Sie sind zwar beide univer- 
sell, aber im Kern sehr unterschiedlich. 
Da muss ich unserem Art Director ein 
groBes Lob aussprechen, dass er schon 
so früh im Entwicklungsprozess auf die 
Urban-Vinyl-Szene geschielt hat. Wir 
waren damals keine Anhänger dieser 
Szene, aber irgendwann merkten wir: 
Moment mal, das ist ja perfekt für das, 
was wir mit unserem Spiel vorhaben! 
Von da an haben wir diesen Kurs nie 
verlassen oder an irgendwas angepasst. 


play?: Bei Urban-Vinyl geht es 
darum, kleine Vinyl-Figuren selbst zu 
gestalten. In spielerischer Form birgt 
das etliche lizenzrechtliche Probleme. 
Spielfiguren, die Charakteren aus 
anderen Spielen, Filmen und Fernseh- 
serien nachgeahmt waren, wurden in 
der Beta-Phase auch mal gelöscht. 

Ho: Das Schóne an der Urban-Vinyl- 
Szene ist, dass Charaktere nicht geklaut, 
sondern „importiert“ werden. Da gibt 

es Star Wars-Sammlungen, Figuren aus 
Marvel-Comics und, und, und. Stilistisch 
widersprechen sich alte Franchises und 
die moderne Erscheinung des Urban- 


Vinyl nicht. Deswegen hátten wir diese 
Figuren selber auch nie gelóscht! Wir 
haben die Beta nicht selbst moderiert, 
weil wir ja mit der weiteren Entwicklung 
des Spiels bescháftigt waren. Die Spieler 
pflegten die Inhalte selbst. Dafür wiede- 
rum haben wir LittleBigPlanet durchaus 
zu danken. Dafür, dass es gezeigt hat, 
dass Communitys auch autark funktio- 
nieren können. Wir greifen nicht ein, es 
sei denn, ein Spieler meldet anstößige 
Inhalte. Um auf deine Frage zurückzu- 
kommen: Es gibt Lizenzhalter, die freuen 
sich sogar darüber, wenn ihre Figuren 
Einzug in die Urban-Vinyl-Szene und 
eben auch Modnation Racers halten. Es 
gab sogar rechtlich geschiitzte Inhalte, 
die gemeldet wurden, aber trotzdem im 
Spiel blieben, weil die Lizenzhalter sich 
tierisch gefreut haben (lacht). 


play*: Das hätte ich ehrlich gesagt 

gar nicht erwartet. Urban-Vinyl wird 
als bildnerische Tatigkeit als Kunst 
bezeichnet. Unter diesem Banner 
genießt sie relative Narrenfreiheit. 

Wir brauchen jetzt nicht darüber zu 
diskutieren, ob Videospiele Kunst sind 
oder nicht — aber sie sind auf jeden 
Fall weit davon entfernt, als Kunst 
bezeichnet zu werden. 

Ho: An dem Punkt kommt dann immer 
das Geld ins Spiel. Sobald es danach 
aussieht, als wollte man eine Kuh 
melken, die einem nicht gehürt, gibt es 
Arger. Und bei Videospielen geht es eben 
um viel Geld. Aber in Modnation Racers 
gibt es so viele verschiedene Charaktere 
... da gibt es die wirklich abgedrehten 
Figuren, dann solche, die mit viel Ernst 
erstellt wurden. Andere Leute versuchen, 
wirklich künstlerisch ranzugehen, und 
setzen ihre Fahrer um, als wáren sie mit 
Wasserfarben bemalt, und dazwischen 
gibt es eben auch Figuren, die eine 
Hommage an bekannte Charaktere 
darstellen. So viele Leute springen auf 
diesen Urban-Vinyl-Zug auf, da kann gar 
nicht die Rede davon sein, dass irgend- 
wer irgendwem Geld wegnehmen will. 


play*: Bekommt ihr andererseits 
Feedback aus der Urban-Vinyl-Szene? 
Ho: Ja. Wir haben uns mit ein paar 
Künstlern aus der Szene unterhalten. 
Und sie haben uns auch viel Feedback in 
Sachen Design gegeben. Wie wir Figuren 
oder Fahrzeuge gestalten, damit sie 
einfach noch spaBiger aussehen. In Van- 
couver, wo wir auch unser Entwickler- 
studio haben, gibt es einen Urban-Vinyl- 
Laden namens Voltage (online unter 
http://voltageland.com, Anm. d. Red.). Da 
sind wir inzwischen Stammkunden. Wir 
unterhalten uns wahnsinnig viel mit den 
Leuten dort. Die sind groBartig. Sie leben 
und atmen diese Kultur. 


www.playdrei.de 


d Rhein-Ruhr! 


Alle Karten gelten auch als Fahrausweis im Verkehrsverbund Rhein-Sieg (VRS) sowie im Verkehrsverbun 


142x IN DEUTSCHLAND 
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SATURN 


VIDEO AUF 


[CALL OF DUTY: BLACK OPS 


Der Zweite Weltkrieg ist endgültig passé. Dieses Mal schicken 


р euch die Entwickler in Edie grüne Holle Vietnams! 
___ „айй, ee е о 


Ego-Shooter > wenn doofe is- 
ländische Aschewolken aus doo- 
fen isländischen Vulkanen mit 
doofen isländischen Namen das 
Reisen unmöglich machen, dann 
hilft nur moderne Technik. Dach- 
ten sich die Leute von Activision, 
die uns eigentlich nach Los An- 
geles eingeladen hatten, um einen 
Blick auf das neue Call of Duty: 
Black Ops zu werfen. Stattdes- 
sen reisen wir nach München, um 
dort mithilfe von äußerst kompli- 
zierter Konferenz-Software direkt 
mit den Entwicklern in den USA 
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zu quatschen und auf zwei Moni- 
toren sowohl Treyarch-Mitarbeiter 
als auch das Spielgeschehen zu 
verfolgen. 


HIMMELHOCH JAUCHZEND 

Auf dem Bildschirm begrüßen 
uns eine Handvoll Treyarch- 
Mitarbeiter, darunter Adam Gas- 
coine (Executive Producer), Josh 
Oslin (Community Manager) und 
Mark Lamia (Studio Head), die es 
kaum erwarten können, endlich 
Teile ihres Shooters der Öffent- 
lichkeit zu präsentieren. Wichtige 


Fakten zu Beginn: Black Ops 
heißt der siebte Teil der Serie, 
spielt unter anderem während 
des Vietnamkriegs und dreht sich 
um Geheimoperationen der ame- 
rikanischen SOG (Special Opera- 
tion Group), die hinter feindlichen 
Linien etwa in Russland, Vietnam 
oder Laos agierte. Die Handlung 
erstreckt sich dabei serienunty- 
pisch über mehrere Jahrzehnten. 
Als wir das Spiel dann endlich 
in Bewegung sehen, werden 
wir gleich mehrfach überrascht: 
„WMD“ heißt die erste Mission, 


| 


die wir zu Gesicht bekommen. 
Erste Überraschung: Vom erwar- 
teten Dschungel in Vietnam ist 
nichts zu sehen. Zweite Über- 
raschung: Die Spielfigur stapft 
auf dem Deck eines Flugzeug- 
trágers auf ein riesiges, schwarz 
glánzendes Flugzeug zu - einen 
SR-71 Blackbird. Diese Dinger 
wurden vom amerikanischen Mi- 
litar lange Zeit für Aufklárungsflü- 
ge eingesetzt. Ihre Schnelligkeit 
(über Mach 3) und Operations- 
hóhe (24 Kilometer Hóhe) mach- 
ten sie berühmt – und in so eine 
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DAS IST NEU BEI CALL OF DUTY: BLACK OPS 


Das neue Call of Duty schickt euch erneut in die Vergangenheit, dieses Mal allerdings nicht in den Zweiten Weltkrieg. 


Der Schauplatz: Die Handlung erstreckt sich über mehrere Dekaden und führt 
euch unter anderem durch den Vietnamkrieg. Auch Missionen im verschneiten 
Russland oder in Laos gehéren zum Programm. 


Brachiale Action: Auch wenn ihr oft in verdeckten Operationen unterwegs seid, 
die Heimlichkeit fordern: Bei Black Ops werdet ihr euch fühlen, als wart ihr mitten 
in einem Krieg. 


Die Charaktere: CoD-typisch schlüpft ihr in mehrere Rollen, unter anderem 

spielt ihr Hudson, einen Agenten der Operation 40, einer Geheimoperation des 
CIA. AuBerdem wurde uns der Soldat Sergeant Mason vorgestellt, ebenfalls bei 
Operation 40 und Mitglied der SOG (Special Operation Group). Neu: Erstmals in der 
Geschichte der Serie sprechen die Helden. 


Die Waffen: SOG-Mitarbeiter haben Zugriff auf jede gewünschte Unterstützung. 
Also nutzen die Kampfer die neueste Ausrüstung und benutzen teilweise sogar 
experimentelle Waffen und Munition. 


Charakteranimation: Treyarch nutzt ein Verfahren, bei dem nicht nur die Bewe- 
gungen des Schauspielers über Motion Capturing aufgenommen werden, sondern 
gleichzeitig auch seine Stimme und seine Gesichtszüge. Normalerweise werden 
diese drei Bereiche erst im Nachhinein zusammengefügt. 


Kiste steigen wir jetzt ein? Exakt. 
Wáhrend wir auf die Startfreiga- 
be warten, schauen wir uns im 
Cockpit um und bestaunen die 
Detailfülle. Kurz darauf werden 
wir in den virtuellen Sitz ge- 
presst, der Blackbird hebt ab. 
Über unsere Mission wissen wir 
derzeit nicht viel, es ist uns beim 
Ausblick aus dem Cockpit aber 
auch egal. Wir schweben viele 
Kilometer über der Erde, sehen 
den blauen Planeten in all seiner 
Schónheit, schwelgen in der Stil- 
le - bis der Einsatzbefehl kommt. ! 
Wir sollen еіп Spezialkommando А 
ausfindig machen, das tief hinter Ж 0. 
feindlichen Linien іп Russland Schauplatz: Treyarch ha 


d < 
T > 
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1 < 


t sich für seinen Ego-Shooter den V 


genau zu sein. Unser Charakter 
krallt sich eine der technischen 
Apparaturen, wir beobachten 
plótzlich das Geschehen weit 
unter uns. Ein wenig fühlen wir 
uns an die Flugzeug-Missionen 
der Modern Warfare-Vorganger 
erinnert, nur dass wir dieses Mal 
keine Waffen zur Verfügung ha- 
ben. Stattdessen suchen wir in 
steriler, grünstichiger Optik die 
Gegend nach dem Einsatztrupp 
ab. ,Ein ungewóhnlich ruhiger 
Abschnitt für ein Call of Duty- < . 
Spiel“, denken wir noch, doch 
wir werden unsere Meinung bald 
ändern. Denn kurze Zeit später 
ist das Team gefunden, nun di- 
rigieren wir es, noch immer von 
unserem kilometerhohen Aus- 
sichtsposten aus, um die feind- 
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теп. Dementsp 
operiert; im Ural-Gebirge, um Südostasien ums Überleben. Eure Reise führt euch aber auch an andere Orte. Nur Dschungel ware ja auch doof. 


deftigen Ballereien vor die Nase. Hier seid ihr nicht im Krieg, sondern in geheimer Mission unterwegs. 


M 25 x 


rechend kämpft ihr in 


i 
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MOGLICHST VIEL ABWECHLSUNG! 


Vier Missionen konnten wir wahrend der Prasentation bestaunen. 
Dabei bekamen die Helden viel zu tun. Wir mussten: 


Ein Squad aus der Luft koordinieren 
An Bord eines Blackbird gebt ihr einem Spezial- 
kommando am Boden tief im Feindgebiet Befehle. 


C4-Sprengladungen unter Wasser anbringen 
Um fiir Ablenkung zu sorgen, setzt ihr Sprengstoff 
an die Pfáhle eines schwimmenden Dorfes. 

Einen Tunnel der Vietcong sáubern 

Mit Lampe und Pistole bewaffnet kriecht ihr durch 
enge Gánge ... nichts für Klaustrophobiker! 
Einen Heli-Angriff dirigieren 

In der Stadt Hue lenkt ihr das Feuer eines Hub- 
schraubers auf eure Feinde. 

Unentdeckt durch den Wald schleichen 

Im Uralgebirge müsst ihr Wachen lautlos aus- 
schalten, um eine Anlage zu stürmen. 

Einen Hind-Helikopter selber fliegen 

Mit dem dicken Russenhubschrauber zerlegt ihr 
ganze Dórfer voller Feinde. 

Skydiven 

Auf der Flucht werft ihr euch eine Klippe 

hinunter und segelt in die Tiefe. 


lichen Kráfte herum. Plótzlich 
springt die Kamera ins Gesche- 
hen und wir befinden uns mitten 
im Einsatzteam. 


LAUT UND LEISE 
Zwischen verschneiten Hügeln 
bewegen wir uns nun durch ein 
leicht bewaldetes Gebiet. In der 
Ferne ein Komplex mit riesiger 
Radarschüssel: das Einsatzziel 
der gut trainierten Elitetruppe. 
Das Team bewegt sich lautlos 
durch den Schnee, immer auf der 
Hut vor russischen Patroullen, 
die zu allem Überfluss auch noch 
Wachhunde dabeihaben. In der 
Hand unserer Spielfigur befindet 
sich zum Zweck der lautlosen 
—— Letalitat eine Armbrust mit Ziel- 
optik. So ráumen wir feindliche 
Kampfer aus dem Weg, ohne un- 
nótig Aufmerksamkeit zu erregen. 
Fürs Grobe trágt unser Kàmpfer 
ein Steyr-Aug-Sturmgewehr. Zum 
Einsatz kommt das aber erst, 
als wir Minuten spáter den ers- 
ten Zielkomplex erreichen und 
uns über das Dach abseilen. In 
Zeitlupe krachen wir in das da- 
runterliegende Fenster, erkennen 
~ sogar das vor Entsetzen verzerrte 
? Gesicht einer Wache, bevor die 
* Hólle eines Feuergefechts auf en- 
gem Raum losbricht. Die nachs- 
ten Minuten gestalten sich so 
intensiv, wie es nur in einem Call 
of Duty sein kann. Nach einem 
brutalen Feuergefecht und einer 
erneuten Schleichpassage durch 
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Das letzte Call of Duty-Spiel, Modern Warfare 2, zählt zu den 
erfolgreichsten (und teuersten) Spielen aller Zeiten. Allein am 
ersten Tag ging der Titel rund 4,7 Millionen Mal in den USA 
und GroBbritannien über die Ladentheke. Ein Riesenerfolg 

für Infinity Ward und Activision. Doch Anfang 2010 entließ 

der Publisher zwei hochrangige Infinity-Ward-Mitarbeiter, 
Vince Zampella und Jason West. Die Gründe dafür waren laut 
Activision-Chef Bobby Kotick wirtschaftlicher Natur. Es kursie- 
ren Gerüchte, dass sich die beiden gegen Activisions Plane 


DIE ZUKUNFT DER SERIE: ES KRACHT HINTER DEN KULISSEN 


Bei den Erfindern der Serie, Entwickler Infinity Ward, geht es seit einigen Wochen drunter und drüber: 


weiteren Genres zu etablieren. Die Folgen der Kündigungen 
waren jedoch verheerend für Infinity Ward. Zampella und 
West gründeten im April Respawn Entertainment und lieBen 
Sich von Electronic Arts unter Vertrag nehmen. Mehr als 25 
Mitarbeiter verlieBen seitdem Infinity Ward und schlos- 

sen sich teilweise Respawn Entertainment an. AuBerdem 
verklagten mehrere Mitarbeiter Publisher Activision Blizzard 
auf wahnsinnige 625 Millionen Dollar wegen Vertragsbruchs. 
Der brutalen Schrumpfkur zum Trotz arbeitet Infinity Ward an 


gestemmt hátten, die Call of Duty-Serie zu erweitern und in 


einem neuen Call of Duty, das im Jahr 2011 erscheinen soll. 


Tod von oben: Erstmals in der Geschichte von Call of Duty dürft ihr einen 
Hubschrauber selber steuern und damit tierisch Chaos anrichten! 


den Schnee stürmen wir ein wei- 
teres Gebäude und stürzen uns 
zu guter Letzt von Feindeshorden 
gehetzt von einer schwindelerre- 
gend hohen Klippe ... 

„Das war erst etwa ein Drittel 
der gesamten Mission“, erklärt 
uns Producer Adam Gascoine 
grinsend. Wir sind ein wenig baff. 
Denn - und die Entwickler wer- 
den nicht müde, das zu betonen - 
Abwechslung ist das Zauberwort 
in Call of Duty: Black Ops. Adam 
bringt es schnórkellos auf den 
Punkt: ,Immer nur mit der Waffe 
herumzurennen, ist doof." Spieler 
wollen heutzuzage mehr, sind an- 
spruchsvoll geworden - und dafür 
ist mit Sicherheit auch die CoD- 
Serie verantwortlich. Und deshalb 
wollen die Entwickler in Black Ops 
jede Minute mit variantenreichem 
Gameplay füllen. Diesem Vorsatz 
kommt zugute, dass die SOG- 
Soldaten zu den Besten der Bes- 
ten zählten und sich daher beim 
militarischen Waffenarsenal nach 
Belieben bedienen konnten. Was 
immer benótigt wurde, stand zur 
Verfügung, auch experimentelle 


Waffen. Dieser Umstand kommt 
designfreudigen Entwicklern na- 
türlich gerade recht. Keine Angst, 
futuristische Laserkanonen be- 
kommt ihr mit Sicherheit nicht in 
die Finger. Dafür aber etwas, das 
wir gleich darauf in der náchsten 
Mission sehen: eine Spezialmuni- 
tion namens Dragon Breath. Diese 
brutalen Geschosse, abgefeuert 
aus einer SPAS-12-Schrotflinte, 
setzen beim Auftreffen Mann und 
Material in Brand. 


INSZENIERTER KRIEG 

Die Mission, in der wir diese ef- 
fektive Waffe in Aktion sehen, 
hat den bezeichnenden Namen 
„Slaughterhouse“, also Schlacht- 
haus. Hier gibt sich das Spiel zum 
ersten Mal, wie wir es von einem 
Call of Duty erwarten: als spekta- 
kulare Inszenierung eines virtu- 
ellen Krieges, der jedes Sinnes- 
organ des Spielers aufs AuBerste 
beansprucht. Hintergrund der 
Mission ist ein reales Szenario des 
Vietnamkrieges. 1968 startete die 
nordvietnamesische Armee die 
sogenannte Tet-Offensive, einen 


Großangriff gegen die verhassten 
Amerikaner und deren Verbünde- 
te. Im Laufe dieser Offensive kam 
es zur Schlacht um die Stadt Hue. 
Ebendiese erlebt ihr in Slaughter- 
house und kämpft als Sergeant 
Mason, Elitesoldat und ebenfalls 
SOG-Mitglied, gegen die nord- 
vietnamesische Armee um das 
MAC-V-Hauptquartier (Military 
Assistance Command-Vietnam; 
das militärische Oberkommando 
der US-Streitkräfte in Südviet- 
nam). Schnell wird uns klar: Die 
Befürchtung, der Zusatz Black 


dramatisch, wie ihr es von der Serie gewohnt seid. 


ALLE JAHRE WIEDER 


Schon wieder ein Call of Duty? Ja, aber dieses Mal von Treyarch. 


Seit Call of Duty 2 im Jahr 2005 erschien, arbeiten zwei Entwicklerstudios an 
Shootern im CoD-Universum und wechseln sich mit ihren Veröffentlichungen 

ab. Der Erfinder der Serie, das Studio Infinity Ward, zeichnet unter anderem für 
Modern Warfare 1 und 2 verantwortlich, wáhrend Treyarch Call of Duty 3 und Call 
of Duty: World at War produzierte. Nach dem Gesetz der Serie ist nun also wieder 
Treyarch an der Reihe, nachdem Infinity Ward mit Modern Warfare 2 eines der er- 
folgreichsten Spiele der Serie in den Handel gebracht hat. Treyarchs Spiele haben 
den Ruf, der Qualitát der Infinity-Ward-Produkte hinterherzuhinken. So erntete Call 
of Duty: World at War eine internationale Durchschnittswertung von 83 (metacri- 
tics.com), Modern Warfare dagegen eine 92. 


Ops bedeute nur noch kleine, ver- 
deckte Operationen im Schutz der 
Nacht, wird in Slaughterhouse in 
Sekunden zerstreut. Hier herrscht 
Krieg und genau den inszenieren 
die Entwickler mit allen zur Ver- 
fügung stehenden Mitteln. Auch 
spielerisch tut sich einiges, dem 
Credo „Abwechslung ist Trumpf!“ 
folgend: Mason trifft auf einen 
völlig verängstigten US-Soldaten, 
entreißt ihm das Funkgerät und 
übernimmt das Kommando. Zum 
ersten Mal in der Geschichte der 
Serie haben die Soldaten, die ihr 
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play? im Gesprach mit 
Adam Gascoine und Frank Lamia 


Adam Gascoine (Executive Producer) und Frank Lamia (Studio Head) stellen sich unseren Fragen. 


ріауз: Wie geht ihr mit dem hohen Erfolgsdruck nach Modern Warfare 2 um? 

Gascoine: „Wir machen schon sehr lange Call of Duty-Spiele und haben einen ziemlich hohen Anspruch an uns selbst. Wir set- 
zen uns selbst unter enormen Druck. Wir wissen um die Bedeutung der Marke und wie groBartig die Spiele sind, die vor unserem 
herausgekommen sind. Wir haben mit der Entwicklung von Black Ops angefangen, lange bevor Modern Warfare 2 erschienen ist, 
und wir versuchen, das beste Call of Duty zu machen, das wir machen können.“ 


play?: In welcher Zeitspanne spielt Black Ops denn nun? 
Gascoine: Der Zeitrahmen ist Teil der Handlung, die wir noch nicht im Detail verraten wollen. Ohne etwas vorwegnehmen zu 
wollen: Die Story reicht über mehrere Dekaden." 


ріауз: Aber wie wollt ihr über so einen langen Zeitraum eine epische Geschichte erzählen? 

Lamia: „Also, um das zu erklären, müssten wir ja die Geschichte erzählen. Aber in vielen Filmen klappt das ja auch ganz gut. 
Es ist wirklich nicht schwer." 

Gascoine: , Natürlich gibt es im Spiel Stellen, wo die Story kontinuierlich in Sequenzen erzáhlt wird. Aber es gibt mehr als 
einen Konflikt. Außerdem haben wir uns am geschichtlichen Hintergrund dieser Epoche orientiert und unsere Erzählung darin 
eingebettet." 


play*: Bei Infinity Ward gibt es gerade gehörige Probleme. Belastet euch das bei eurer Arbeit? 

Gascoine: , Wir sind ein komplett unabhangiges Studio und arbeiten vollkommen ohne Infinity Ward an diesem Projekt. Wir sind 
gerade mitten in der Entwicklung des größten Spiels, das wir jemals gemacht haben. Wir sind uns der Situation bei Infinity Ward 
natürlich bewusst, aber davon lassen wir uns nicht ablenken." 

Lamia: „Ganz ehrlich, keine Ahnung. Wir machen unser Spiel und wir machen es großartig. Wir lesen auch nur, was ihr lest.“ 


play*: Euer Black Ops-Lieblings-Feature? 

Lamia: „Für mich ist es die Story. Wir erzählen eine unglaublich tiefe und mitreißende Geschichte." 

Gascoine: ,,Bei mir ist es die Vielfalt des Gameplays. Ich liebe es, verschiedene Waffen zu benutzen oder in unterschiedliche 
Situationen zu geraten." 


EM : 


Adam Gascoine: Executive Producer 


Frank Lamia: Chef von Treyarch 


,Die náchsten Minuten gestalten sich 

. Zum ersten Mal 
in der Geschichte der Serie haben die Soldaten, die ihr 
steuert, eine Stimme." 


LG Pet ee BZ —— & 
Frontschwein: Sergeant Mason ist eine harte Sau. Selbst in krassen Situationen bewahrt er einen kühlen Kopf 
und übernimmt das Kommando. Dieses Mal sollen sich die Spieler als Held fühlen. 
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steuert, eine Stimme, reden mit 
Kollegen oder fluchen lautstark. 
Die Handlungsweise von Mason 
offenbart auBerdem ein weiteres 
Ziel der Entwickler: Spieler sollen 
sich nicht wie ein anonymer Sol- 
dat unter vielen fühlen, sondern 
als Held, als Kampfer, der die Si- 
tuation im Griff hat und bei Bedarf 
die Kon-trolle übernimmt. Und so 
dirigiert Mason per Funk einen 
Angriffshelikopter und weist ihm 
über ein blinkendes Fadenkreuz 
Ziele zu, die dieser dann mit 
tódlichem Feuer aus schweren 
Maschinengewehren belegt. So 
zerlegen wir Hauser voller Wider- 
standskampfer und erobern Stra- 
Be um StraBe zurück. 


LUFTKAMPF 
Eine letzte Überraschung er- 
wartet uns im vierten Abschnitt 


. der Prásentation, genannt ,Pay- 


back“. Was wir hier zu sehen be- 
kommen, ist eine echte Innovati- 


on für ein Call of Duty: Der Held ° 


greift eine kleine Stelung des 
Feindes an. Nachdem er alle Wa- 
chen ausgeschaltet hat, steigt er 
in einen russischen Hind-Kampf- 
helikopter und beginnt eine Orgie 
der Zerstórung in nahegelegenen 
Feindeslagern, brennt Explosi- 
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Jager: Die Armbrust hilft eu 


ch, möglichst laut! 


los zu bleiben. Wenn ihr das Ding aber 


sr? 
mit Semtex-Explosivpfeilen bestückt, 


ist es mit der Stille vorbei. Spickt ihr einen Gegner damit, hat dieser nur noch Sekunden zu leben. 


onen am FlieBband auf den Bild- 
schirm und entfesselt ein Feuer- 
werk aus zerberstenden Hütten 
und fliegenden Leibern. Die er- 
wähnte Überraschung dabei: Der 
Spieler darf erstmals in der Ge- 
schichte der Serie den Helikopter 
selber steuern, anstatt wie sonst 
ein Moorhuhn-ahnliches Szena- 
rio zu erleben. Extra Flugstunden 
müssen Sie vorher aber nicht 
nehmen. Die Entwickler betonen, 
dass sich der Helikopter typisch 
für diese Serie steuert, jedoch 
ganz ohne Pfade auskommt, an 


nen dahingleitet. Wie sie sicher- 
stellen wollen, dass Spieler sich 
dennoch an die vorgegebenen 
Flugrouten halten und nicht ein- 
fach kreuz und quer herumdü- 
sen, das haben die Mannen von 
Treyarch bisher noch nicht ver- 
raten. 


NEUES UND BEWAHRTES 

Viele neue Schlagworte fallen, 
wenn es um Call of Duty: Black 
Ops geht. Ein neues Setting, 


das größtenteils unverbraucht 
erscheint, die vielgepriesene Ab- 


nen, die neue Identifikation mit 
den (endlich!) sprechenden Pro- 
tagonisten oder der steuerbare 
Helikopter — das alles sind zwar 
nur Details. Doch ihre Summe, 
gepaart mit der bewährten Call 
of Duty-Inszenierung voller In- 
tensität und Action, könnte Black 
Ops eine neue Richtung, ein 
wenig frischen Wind verleihen. 
Auch wenn die Entwickler die 
Serie ganz sicher nicht umkrem- 
peln wollen und sich klar in den 
Schranken und Vorgaben dieses 
Universums bewegen, ein wenig 


den. Vielleicht schafft es Treyarch 
mit Call of Duty: Black Ops, über 
den übermächtig scheinenden 
Schatten der Kollegen von Infini- 
ty Ward zu springen und ein Spiel 
zu präsentieren, das denen der 
eigentlichen Serien-Erfinder in 
nichts nachsteht. RH 


MEINUNG 


Wie kann ich meine 


in die richtigen Worte 


Faszination für diese Serie 


fassen? Das ist schwer, 
denn auf der einen Seite 
liebe ich Call of Duty für 
die wuchtige Inszenie- 
rung, die kompromisslose 
Action. Als Redakteur, der 
Shooter ganz oben auf seiner Lieblingsgenre- 
Liste geparkt hat, gehört die Serie praktisch 
zum Grundwissen. Auf der anderen Seite aber 
macht Call of Duty seit Jahren nahezu das Glei- 
che und driftet teilweise in dumpfe Gewalt und 
abstrusen Patriotismus ab, sodass mir die Lust 
am Weiterspielen manches Mal vergeht. Diese 
Hassliebe wird mit Black Ops weiterbestehen. 
Schimpfen werde ich, bei Szenen voll plakativer 
| Brutalität, jubeln bei den rasanten Schusswech- 
| seln, der erstklassigen Inszenierung und der 

| grandiosen Atmosphäre. Ach, was wäre unser 
liebstes Hobby ohne ein Call of Duty? 


denen das Gefährt wie auf Schie- 


wechslung während der Missio- 


Pep kann der Serie nicht scha- 


INFOS 


Activision 
Treyarch 
09. November 2010 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 
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Uralgebirge tretet ihr gegen russische Speznaz an. Diese Kerle verstehen ihr Handwerk! 


www.flaydrei.de 


Wir befinden uns 
in einem stylishen Bürokomplex in 
London. An den Wänden des „Al- 
fred Place“ hangen Collagen mit 
Titeln wie ,Ikea-loving Indie-boy“, 
die Einrichtung ist ein Mix aus 
kühlem Minimalismus und Retro- 
Charme. Hier zeigt uns Sony vier 
Tage vor der offiziellen Ankündi- 
gung LittleBigPlanet 2. Zuvor gibt 
es zwar die obligatorische PR- 
Lobhudelei, aber lange kommt der 
Laudator von Sony nicht zu Wort. 
Irgendwas von ,Hirn wegschmel- 
zen“ redet er und davon, dass es 
uns „genauso wegblasen wird wie 
damals, als das erste LittleBigPla- 
net enthüllt wurde“. Dabei wirkt er 
etwas verloren zwischen den Ent- 
wicklern von Media Molecule, die 
mit locker sitzenden Jeans, ausge- 
waschenen Shirts oder knalligen 
Hemden dasitzen und ihr Spiel 
nicht mit Superlativen, sondern mit 


—_— anf 


kindlicher Begeisterung erklären. 
Eine kindliche Begeisterung, die 
so ansteckend ist, dass so ziem- 
lich jeder der anwesenden Gäste 
nach kürzester Zeit ein breites 
Grinsen im Gesicht trägt. Schon 
der Trailer — den ihr auch auf un- 
serer DVD findet — verbreitet gute 
Laune: „Ihr habt eine Disc mit 50 
Levels genommen“, steht da, „und 
habt daraus mehr gemacht, als wir 
uns je hätten vorstellen können.“ 

„Danke, haben wir gern ge- 
macht“, denken wir, als wäre der 
Trailer allein uns gewidmet. 

„Wir können gar nicht erwarten 
zu sehen, was ihr hiermit anstellen 
werdet“, antwortet uns wieder der 
Trailer mit großen Lettern. 

Und dann schwappt eine Welle 
von Bildern der neuen Features 
über uns herein, so groß, dass 
wir gar nicht alles auffassen und 
einordnen können. Die Anzahl der 


403. 
© Braucht es wirklich, e 


4 7 zu einem, Spiel, das, von se 
muni 
nd. Einer, aktiven Com 


Alle Bilder: Sony 


inen zweiten Teil 
einem Editor 
ity lebt? 


Wir waren exklusiv auf der ersten 


Präsentation in 0 
e 


Sticker scheint immens gewach- 
sen, Sackboys schwingen sich mit 
Greifhaken durch die Gegend, es 
gibt eine Space Invaders-Remi- 
niszenz, Rennwagen düsen über 
einen Parcours und zwischenzeit- 
lich wuseln dutzende Sackboys 
uber den Bildschirm. Creative Di- 
rector Mark Healy und seine Kol- 
legen brauchen dann auch fast 
eine Stunde, bis sie wirklich alles 
erklart haben. 

Die Kurzfassung: Man halt sich 
an das mit dem ersten LittleBig- 
Planet eingeführte Konzept des 
„play, create, share“ (,spielen, 
kreieren, teilen“), aber baut alles 
gehórig aus. Die wichtigsten Eck- 
daten zu jeder Maxime haben wir 
euch in den Extrakasten zusam- 
mengefasst. 

Die Langfassung findet ihr auf 
den folgenden „kleinen großen“ 
sechs Seiten. 


Saturday Night Fever: Sackbots einkleiden, Choreografie einstudieren, Licht aus, Spot an und fertig ist die Sackboy-Disse. 
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MÁRCHENSTUNDE 

Normalerweise beginnt man bei 
der Beschreibung eines Video- 
spiels mit einer Zusammenfas- 
sung der Geschichte. Aber ma- 
chen wir uns nichts vor: Die Story 
in LittleBigPlanet ist oberflachlich 
und wird es aller Voraussicht 
nach auch im zweiten Teil wieder 
sein. Wahrend im Debüt noch der 
„Sammler“ die Kreativität aus der 
Welt stibitzen will, ist es diesmal 
ein gigantischer Staubsauger, der 
sie sich einverleibt. Aber letzten 
Endes ist das belanglos, denn bei 
LittleBigPlanet ging es nie um die 
Story, sondern um den kreativen 
Aspekt, mit dessen Hilfe ihr die 
besten Geschichten ohnehin sel- 
ber erzáhlen werdet. Durch das 
Verknüpfen einzelner Levels, die 
neuen  Filmsequenz-Werkzeuge 
und sogar Nichtspieler-Charaktere 
erstellt ihr jetzt noch gróBere Le- 


ndon und sagen: Ja! 


vels — oder gleich ganze Spiele. 
Die neuen Kl-Akteure sind aber 
nicht nur Schauspieler für Zwi- 
Schensequenzen, sondern auch 
ein Spielelement. Die neuen Fea- 
tures greifen also allesamt inei- 
nander und eróffnen jede Menge 
neuer Bastelmóglichkeiten. 


SO EINFACH KANN'S GEHEN 

Um uns das Prinzip zu erklären, 
startet einer der Level-Designer 
eine Disco-Szene im Editor. Auf 
der Tanzflache positioniert er eine 
Gruppe der neuen КІ-Еідигеп, die 
wie aus Holz geschnitzte Sackboys 
aussehen. Mit einem Werkzeug, 
mit dem jetzt ganze Gruppen von 
Gegenstánden selektiert werden, 
zieht er einen Rahmen um diese so- 
genannten Sackbots und verwan- 
delt sie mit einem Druck auf den 
,Zufállige Auswahl"-Button in eine 
bunt zusammengewürfelte Truppe 
feiernder Sackboys. Wie im ersten 
Teil lassen sich deren Arme und 
Hüften via Sixaxis-Bewegungs- 
steuerung herumwirbeln. Diesmal 
kann man solche Bewegungsab- 
láufe sogar aufzeichnen. So ge- 
staltet der Designer im nachsten 
Schritt eine kurze Tanzsequenz. 
Zu guter Letzt positioniert er noch 


Cineast: Mit den neuen Filmtools entstehen Sequenzen und ganze Kurzfilme. 


einige Kameras und lässt diese 
in zufálliger Abfolge auslósen. In 
nicht einmal fünf Minuten ist der 
LittleBigPartytempel fertig. Nach 
diesem eher simplen Beispiel prä- 
sentieren uns die Entwickler dann 
eine echte Zwischensequenz, die 
ebenfalls mit diesen Werkzeugen 
erstellt wurde. Das Filmchen, das 
die Entwickler schon vor der Prä- 
sentation vorbereitet haben, zeigt 
eine Kamerafahrt durch eine In- 
dustrieanlage. Schwenk auf eine 
Gruppe Sackboys, die in Reih 
und Glied durch eine Fabrik mar- 
schieren. Schnitt auf eine Konser- 
vendose, in der sich irgendetwas 
bewegt. Zoom auf die Konserven- 
dose. Ein kleiner Pappkamerad 
gibt sich zu erkennen und begrüßt 
uns nicht nur mit einer Texteinblen- 
dung, sondern diesmal sogar mit 
Sprachausgabe. 


LEMMINGE 

Diese Figur gibt uns den Auftrag, 
einige der als Sklaven gehaltenen 
Sackbots aus ihrer Misere zu be- 
freien. Diesen Level dürfen wir 
auch anspielen. Wieder turnen bis 
zu vier Sackboys durch die Levels, 
wir zocken also mit drei weiteren 
Pressevertretern. Sobald wir die 


CPU: Komplexe Schalterfunktionen finden auf Schalttafeln und Mikrochips Platz. 
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RECE калаа 


Sechs völlig neue Welten, gespickt mit dutzenden neuen Levels. 
LittleBigPlanet ist natürlich nicht nur ein Baukasten, sondern 
auch ein vollwertiges Jump & Run. 


Weltbewegend ist der Story-Modus des ersten LittleBigPlanet wahrlich nicht. 
Die Geschichte um den „Sammler“ ist lediglich Mittel zum Zweck, um euch auf 
Itemjagd zu schicken. Denn nur wer im Story-Modus Preisblasen sammelt, be- 
kommt neue Gegenstände, Sticker und Texturen für den Editor spendiert. All das 
wird sich im zweiten Teil nicht ändern, aber zumindest soll dieses Prozedere nun 
vollwertiger wirken. Erstens gibt es diesmal echte Story-Sequenzen zu sehen 
und zweitens steckt hinter den Spielwelten, die bis zu vier Sackboys unsicher 
machen, ein ausgereiftes Konzept. Das Team hat sich von diversen Epochen 

und Kunststilen inspirieren lassen und sie mit ganz besonderen LittleBigPlanet- 
Kniffen versehen. 


Techno-Renaissance ist eine an 
Ф die Renaissance angelehnte Welt, 
‘= aber mit viel neumodischem 
Technologie-Kram gespickt. Hier warten 


abgefahrene Gerátschaften darauf, von 
Sackboy beturnt zu werden. 


Steam & Cake ist ein kleines 
Ф Steampunk-Universum. Aber weil 
к=. LittleBigPlanet alles andere als 
ein düsteres Spiel ist, werden die Levels 


mit quietschbunter Bonbongrafik und ... 
ah ... Torten versehen. 


Neon Propaganda orientiert sich 

Ф ап Propaganda-Plakaten aus der 

‘= Zeit des Kalten Krieges, aufge- 
peppt mit grellen Neongrafiken. Oder wie 
es einer der Entwickler bei der Prásenta- 
tion beschreibt: „James Dean trifft auf ... 
hm ... wie krieg ich das jetzt hin, ohne 
kontrovers zu klingen?" 


Fluffy High-Tech ist eindeutig з 
Ф von der Asthetik des Вјбгк-Ми- AN > 
= sikvideos „All is full of love“ 
inspiriert. Um die kalte High-Tech-Atmo- 
sphäre etwas einladender zu gestalten, ” 
wurden aber zusätzlich jede Menge flau- 
schiger Viecher hineingeworfen. 


Designer Organic orientiert sich stark an Art-Nouveau-Gemälden, hat 
Lus. aber, wie sein Name vermuten lässt, einen sehr viel organischeren 
‘= Touch. Hier werden viele Pflanzen und Gewächse für herausfordernde 
Jump&Run-Passagen sorgen. 


[ 


^ wicklung der neuen Editoren galt dem Team stets folgende Maxime: Jeder 

* Spieler soll mit wenigen Handgriffen jedes Arcade-Spiel von anno dazu- 
mal nachbauen kénnen! Eine Kostprobe solcher Spiele erwartet euch im Story- 
Modus. Der Trailer verspricht 2D-Shooter, Rennen aus der Vogelperspektive, ein 
Bust-A-Move-Puzzlespiel, Breakout-Geschicklichkeitseinlagen und eine Space 
Invaders-Sequenz. 


ch Hand Made Arcade ist weniger eine Spielwelt als ein Motto. Bei der Ent- 
au 
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Chaos: Die Greifhaken sind auch für Schabernack im Mehrspieler-Modus gut. 


Steuerung über unseren Sackboy 
haben, óffnen wir mit den Mitspie- 
lern die Káfige, in denen die knuf- 
figen Holzkópfe gefangen gehal- 
ten werden. Ihnen den Weg in die 
Freiheit zu ebnen ist aber leichter 
gesagt als getan. Luftscháchte 
saugen unser Gefolge namlich 
immer wieder auf und spucken 
es an den abgelegensten Stellen 
aus. Unsere Aufgabe ist es nun, 
die Levelarchitektur durch Schal- 
termechaniken und Brücken so 
zu beeinflussen, dass die kleinen 
Roboter mit lemmingartigen Ver- 
haltensmustern doch noch einen 
Weg aus der Fabrik finden. Dieser 


CRON! 


Ablauf erinnert an einen Level aus 
dem Vorgänger, in dem uns ein 
Hund mit einer Lampe durch eine 
verwinkelte Höhle folgt — nur geht 
es diesmal komplexer zu. 


CHIPSTÜTEN 

Im Vorganger gaben wir selbster- 
stellten Kreaturen noch die Bewe- 
gungsbefehle „folge dem Spieler“ 
oder „laufe vom Spieler weg“. Mit 
neuen Schaltkreistafeln, die als 
„Gehirn“ von KI-Figuren fungieren, 
gestalten wir die Spielwelt diesmal 
flexibler und lebendiger. Da wer- 
den Marschrouten einprogram- 
miert oder — eben wie im oben 
dargelegten Beispiel – eine ganze 
Lemmingherde durch einen Level 


LittleBigPlanet soll nicht nur ein Plattform-Spiel sein, 
sondern vor allem eine Plattform für Spiele! 


Erinnert ihr euch an den beeindruckenden Taschenrechner-Level, den ein Fan mit 
dem Editor aus dem ersten LittleBigPlanet erstellt hat? Selbst die Entwickler gaben 
bei der Präsentation zu, dass sie „bis heute keine Ahnung haben, 


= 


wie er das gemacht hat!“ So ging es ihnen mit einigen Kreatio- 
nen der Fans: ,,Es gibt da drauBen Leute, die mit dem Editor 


éi des ersten LittleBigPlanet Dinge erstellt haben, von denen 


wir nie dachten, dass sie möglich 
waren. Diese Leute haben wir 
für das Team rekrutiert und uns 
von ihnen erkláren lassen, 
wie sie all das gemacht 
haben." Mithilfe dieser 
wertvollen Tipps wird der 
Editor gehörig ausge- 
baut. Die fünf neuen 
Hauptfeatures sind: 


geschickt. Und mit den ebenfalls 
neuen Mikrochips werden solch 
komplexe Befehlsketten auch für 
leblose Gegenstände schneller 
und direkter zusammengetüftelt. 
Ein einfaches Beispiel: Für eine 
sich automatische óffnende und 
schließende Tür benötigte man 
im ersten LittleBigPlanet noch hy- 
draulische Arme, sich auflösende 
Blöcke, versteckte Schalter und 
Bewegungssensoren. So viel Ge- 
werkel für eine einfache Tür ist 
nicht nur umständlich, sondern 
nimmt auch ordentlich Platz in Le- 
vels weg, die nur eine begrenzte 
Anzahl von Gegenständen und 
Formen beinhalten können. Jetzt 
lassen wir КІ-Еідигеп mit einer auf 
der Schaltkreistafel einprogram- 
mierten Marschroute durch eine 
solche automatische Tür spazie- 
ren, die sich dank der auf dem 
Mikrochip gespeicherten Logik 
zuverlässig öffnet und schließt. 
Sehr fein: Solche Mikrochips 
können, wie alle selbst erstellten 
Kreationen, an andere Zocker 
weitergegeben werden. Hat 
ein Spieler also schon einen 
einwandfreien Mechanis- 
mus programmiert, ver- 
wendet ihr einfach dessen 
Chip für eure eigenen Kre- 
ationen. 


mierlogiken für leblose Gegenstände. Im 
ersten Teil war das noch mit aufwendiger 
Kleinstarbeit verbunden! Solche Chips 


können wie alle erstellten Gegenstände mit 


anderen Spielern geteilt werden. 


Direct Control ist die direkte 
ch ‚Antwort auf den größten Kritik- 
"= punkt des ersten Teils: die 
schwammige Steuerung. Zwar steuern sich 


DIREKTE KONTROLLE 

Ganz ähnlich funktionieren die Di- 
rect-Control-Steuerschemata. Im 
Editor findet ihr ein kleines Kon- 
trollpult, das ihr an jedes von euch 
erstellte Vehikel anbringt. Dann 
gebt ihr in einem aufploppenden 
Menü ganz schnell und unkompli- 
ziertindividuelle Tastenbelegungen 
für den Sixaxis-Controller an. Was 
das genau bedeutet, wird uns 
anhand eines weiteren Level-Bei- 
spiels gezeigt. Mit unserem Sack- 
boy bemannen wir das Kontrollpult 
eines flauschigen Roboter-Vogels, 
der mit dem X-Knopf abhebt und 


die Sackboys wieder so wie im Vorgänger, aber immerhin könnt ihr Steuerpulte an 
jeden Gegenstand der Spielwelt anbringen — und dort in einem Sixaxis-Menü penibel 
festlegen, mit welchen Knöpfen dieser Gegenstand wie gesteuert wird. Einen Rennwa- 
gen lenkt ihr dann zum Beispiel mit dem linken Analogstick oder ihr legt Beschleuni- 
gung und Bremsen auf zwei der Symboltasten. Wo man im ersten Teil noch unkomfor- 
table Zwei-Wege-Schalter für die Kontrolle eines Automobils einsetzte, steuert ihr jetzt 


also jedes Vehikel ganz direkt! 


Sackbots sind kleine KI-Kameraden, die ihr beliebig gestalten und sogar 
in ihrer Körpergröße anpassen könnt. Verpasst ihnen Klamotten, Sticker 


Baul 

“= oder bestückt sie so mit Items, dass sie wie Monster aussehen. Viel wich- 
tiger ist aber, dass ihr ihr Verhalten festlegen könnt. Sie folgen dem Sackboy, grei- 
fen ihn an oder rennen eine vorbestimmte Marschroute auf und ab. Diese Funktio- 
nen nutzt ihr nicht nur zum Designen der Levels, sondern auch, um den 
Zwischensequenzen mehr Leben einzuhauchen. 


Mit Schaltkreistafeln und Mikrochips beschreibt ihr die Verhaltensmu- 
VN sl" ster von Sackbots noch detaillierter. Aber nicht nur für KI-Figuren sind 
“=. diese Funktionen Gold wert, Mikrochips beinhalten auch die Program- 
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„'* Editor-Funktionen, die speziell für die Umsetzung automatisch ablaufender 

^ Sequenzen verwendet werden. Damit erstellt ihr Zwischensequenzen, 
Musikvideos oder ganze Machinima-Filme. Dazu wurden die Kamerafunktionen des 
Vorgängers immens erweitert. Schnelle Schnitte zwischen mehreren Kameras sind 
jetzt genauso möglich wie Schwenks. Und wer ein Headset besitzt, kann sogar seine 
Stimme aufzeichnen, um den Sackbots das Sprechen beizubringen. 


dE Hinter den Cinematic Features verbergen sich eine Masse an neuen 
LD 


„'* damit, dass ihr mehrere Levels miteinander verknüpft, um ähnlich wie im 

“= Story-Modus ganze Kapitel zu erzählen. Mit all den verschiedenen oben 
aufgelisteten Features wird es so möglich, ganze Spiele im Rahmen des LittleBig- 
Planet-Universums zu entwerfen. 


dE „Link Levels to make homespun Sagas" heißt es im Trailer. Gemeint ist 
LD 
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mit dem linken Analogstick ge- 
steuert wird. Fliegen wir dabei tief 
genug und halten die R1-Taste ge- 
drückt, verhält sich der komische 
Kauz wie ein fliegendes Taxi und 
sammelt die im Level verstreuten 
Sackbots auf. Ach ja, als kleinen 
SpaBbonus haben die Entwickler 
auBerdem dafür gesorgt, dass das 
Federvieh bei einem Druck auf die 
Dreieck-Taste Vogelkacke abwirft. 
Die Jungs und Mádels von Media 
Molecule sind eben doch allesamt 
Kindskópfe! Das beweisen sie 
auch beim Design des nächsten 
Spielabschnittes: Ein elektrischer 
Rasierer wird mit zwei Flügeln an 
den Seiten kurzerhand zur Libelle 
umfunktioniert. Wieder steuern 
wir mit dem linken Analogstick, 
mit der X-Taste feuern wir dies- 
mal aber mit Laserprojektilen auf 
anfliegende Hörspiel-Kassetten. 
Nach dieser kurzen Sektion im 2D- 
Shooter-Gewand gleiten wir durch 
ein Tor, an dem die Kamera plótz- 
lich in die Vogelperspektive wech- 
selt. Nahtlos geht das Gesche- 
hen in einen waschechten Space 
Invaders-Klon über. Und bei einem 
Wettrennen auf dem Rücken eines 
Tausendfüßlers treten wir später 
sogar gegen Kl-Sackboys an, 
die dank der im letzten Absatz 
beschriebenen Schaltkreise und 
Mikrochips intelligent genug sind, 
selbststándig einen Weg über die 
Rennstrecke zu finden. 


ZUM ANGRABSCHEN 

Die Steuerung unserer eigenen 
Spielfigur hingegen ist eins zu eins 
aus dem Vorgänger übernommen. 
Wie im ersten Teil gibt es also auch 
wieder drei Tiefenebenen, zwi- 
Schen denen wir durch Neigen des 
linken Analogsticks hin und her 
wechseln. Springt unser Sackboy 
auf einen Abgrund zu, während 
sich auf einer Ebene davor oder 
dahinter eine Plattform befindet, 
wählt er aber auch automatisch 
den sicheren Weg. So weit, so be- 
kannt. Für neue Fortbewegungs- 
möglichkeiten sorgen Items wie 
der Greifhaken. Sammeln wir die- 
sen Gegenstand auf, aktivieren wir 
über die R1-Taste einen Grappling 
Hook, der an greifbaren Oberfla- 
chen wie den aus dem ersten Teil 
bekannten „Schwämmen“ an- 
dockt. Wir wittern schon jetzt so 
einige Spider-Man-Levels! Aber 
auch im Level „Tower of Woop“, 
den wir ebenfalls spielen dürfen, 
haben wir schon jede Menge Spaß 
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mit dem neuen ,Transportmittel". 
Bei diesem Wettrennen erklimmen 
wir mittels der Greifhaken einen 
mit ^ Geschicklichkeitspassagen 
gespickten Turm und versuchen 
dabei, als Erster an die Spitze zu 
gelangen. Doch mit dem Enterha- 
ken schwingen wir uns nicht nur 
an den dafür vorgesehenen Stel- 
len nach oben, sondern zwicken 
auch andere Spieler in den Sack- 
leinen-Hintern. Einmal retten wir 
uns sogar vor einem Sturz in den 
Bildschirmtod, indem wir uns ganz 
eigennützig an einem anderen Mit- 
spieler festkrallen und uns so auf 
eine Plattform ziehen lassen. Er 
nimmt es uns nicht übel, sondern 
quittiert unsere Aktion mit einem 
freudigen „Haha, wie geil bist du 
denn?" Ein anderer Scherzkeks 
Sorgt hingegen eher für Schaden- 
freude als für Teamgeist: Er sabo- 
tiert andere Sackboys, indem er 
sie im wahrsten Sinne des Wortes 
aus der Luft pflückt. 


JOBCENTER 

Das sind zwar etliche Neuerungen, 
aber dennoch stellt sich die Frage, 
ob ein solcher zweiter Teil wirklich 
notwendig ist? Immerhin haben 
findige Tüftler bereits mit dem Edi- 
tor des ersten LittleBigPlanet die 
meisten der hier vorgestellten Fea- 
tures hingekriegt. Aber — und hier 
liegt der Knackpunkt — eigentlich 
war er nie für so etwas gemacht. 
Die wenigsten Zocker meisterten 
das Baukasten-Prinzip so weit, 
dass sie uns indirekte Kontrolle 
über Raumschiffe in 2D-Shootern 
gaben, eine Pseudo-Filmsequenz 
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Direkte Kontrolle: Der Schalter mit dem Digikreuz-Symbol ist ein Steuerpult. Damit wird једе Kreation direkt kontrollierbar. 


SHAT bl 


Dank neuer Suchfunktionen schnel- 
ler an die coolen Inhalte gelangen 


Bei über zwei Millionen von Spielern er- 
stellten Levels kann man sich denken, wie 
die Sachlage aussieht: Auf jeden gelun- 
genen Level kommen zehn richtig miese. 
Im ersten LittleBigPlanet gestaltete sich 
die Suche nach den guten Inhalten eher 
mühsam. Zwar gab es etliche Features 
wie Volltextsuche oder eine Liste emp- 
fohlener Levels, aber effektiv oder über- 
sichtlich war die kunterbunte Weltkugel 
nicht. Genau hier setzt der Entwickler 
Media Molecule an und implementiert 
jede Menge neuer Community-Features: 


Ca Victorian Train 
V By B Monkeyn 
ng 


Unter der Webseite Ibp.me/ 
WU." psn username wird jeder Spieler eine eigene Mini- 
‘= Webseite erhalten. Diese dient als zentrale Anlaufstelle für viele weitere 
Features. Zum Beispiel ... 


... Stehen euch, áhnlich wie auf Community-Seiten wie Facebook, soge- 
Ў 9.7 nannte Live-Feeds zur Verfügung. In Echtzeit werden hier die Aktivitäten 
“= eurer Freundesliste aktualisiert. So seht ihr jederzeit, welcher eurer 
PSN-Kumpels was gezockt und wie er es bewertet hat. Eine Kommentarfunktion, 
mit der ihr kommunizieren kónnt, wird es natürlich auch wieder geben. 


Darüber hinaus erhált jeder Level einen eigenen Zifferncode. Auch dieser 
Ў 9.7 wird innerhalb der Webadresse des Ibp.me-Netzwerkes dargestellt. So 
‘= könnt ihr entdeckte Levels zum Beispiel über Twitter schnell mit anderen 
teilen und müsst nicht erst im Spiel nach dem Level-Namen suchen. 


Aber was, wenn ihr nun über Live-Feeds eine Menge Level-Codes sam- 
і H: melt, aber gerade nicht zocken könnt, weil ihr am Schul- oder Arbeits- 
* rechner sitzt? Dann fügt ihr diese Levels einfach einer Playliste hinzu, 
die ihr dann auch von eurer PS3 aus laden könnt. Die Webseite und das Spiel 
stehen in stándiger Verbindung miteinander! 


Für besondere Levels, die zum Beispiel in Magazinen wie diesem hier 
SCH." vorgestellt werden, gibt es außerdem noch die Möglichkeit, sie über 
“œ sogenannte QR-Codes verfügbar zu machen. QR steht für „Quick Re- 
sponse“, also „schnelle Antwort“. Hierbei handelt es sich um schwarz-weiße 
Pixelgrafiken. Fotografiert ihr diese Felder mit der Play- 
Station Eye-Kamera, wirft euch LittleBigPlanet sofort 
in den dem Code zugeordneten Level. 
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Space Invaders: Solche Spiele sind jetzt ohne Tricksereien erstellbar. 


in Form eines selbstablaufenden 
Levels erstellten oder den be- 
rühmt-berüchtigten Taschenrech- 
ner programmierten. ,Es gibt da 
drauBen Leute, die mit dem Editor 
des ersten LittleBigPlanet Dinge 


erstellt haben, von denen wir nie 
dachten, dass sie móglich wa- 
геп“, erzáhlt einer der Level Desi- 
gner. ,Sie haben den Editor über 
die Grenzen unserer Vorstellung 
hinaus ausgereizt. Diese Leute 


haben wir für das Team rekrutiert 
und uns von ihnen erklären lassen, 
wie sie all das gemacht haben." 
Mithilfe dieser wertvollen Tipps 
wurde der Editor so leistungsfahig 
gemacht, dass sich die Entwickler 
sogar damit rühmen, dass man 
jedes nur denkbare Arcade-Game 
von anno dazumal ohne Trickse- 
rien nachbauen kónnen soll. Man 
ist dort angekommen, wo man 
bereits mit dem ersten LittleBig- 
Planet hinwollte. 


ENTDECKE DIE 
MOGLICHKEITEN 

Die Móglichkeiten, die sich Hob- 
by-Bastlern damit eróffnen, lassen 
sich momentan nur erahnen. Aber 
um auch die letzten Zweifler zu 
überzeugen, packen die Entwick- 
ler eine weitere Anekdote aus: 


»Wir haben diese Leute, die uns 
Schon mit ihren Kreationen aus 
dem ersten Teil überrascht haben, 
hingesetzt und ihnen gesagt, sie 
sollen rumspinnen“, erklärt Cre- 
ative Director Mark Healy. „Den 
Bust-A-Move-Klon, das Autoren- 
nen und eine Breakout-Variante 
habt ihr ja schon im Trailer gese- 
hen. Aber diese Typen haben mit 
den neuen Tools noch viel mehr 
auf die Beine gestellt. Einer drehte 
mit den Filmtools einen Machini- 
ma-Streifen, ein anderer bastelte 
eine Lemmings-Klon, wieder 
ein anderer einen Third-Person- 
Shooter und wieder ein anderer 
kriegte sogar ein Echtzeit-Strate- 
giespiel hin – verdammt noch mal, 
ich hab wirklich keine Ahnung 
wie, aber es funktioniert!“ Nach 
der Präsentation witzelt er sogar: 


play? im Gesprach mit 
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„Ich pflege viel Kontakt zu meinem inneren Kind.“ 


Nach der Prásentation und dem ausführlichen 
Anspielen erster Levels hatten wir die Gelegenheit für 
einen Plausch mit Mark Healy, dem Creative Director 
von LittleBigPlanet 2. Nach eigenen Aussagen war 

der „aber nie ganz sicher, was diese Bezeichnung 
überhaupt bedeuten soll.“ Er beschreibt seine Tatigkeit 
folgendermaßen: „Eigentlich bin ich ja in jede Menge 
Kram involviert. Meine Hauptaufgabe ist es aber, das 
Spiel zu designen, indem ich die vielen Ideen des 
Teams zusammenführe.“ 


play®: Mark, wie jung bist du eigentlich im Herzen 
geblieben? 

Healy: (auf Anhieb) Ich wurde noch nicht einmal gebo- 
ren! (lacht) Im Ernst: Ich fühle mich eigentlich immer 
noch so, wie ich mich mit zehn Jahren fühlte. Na ja, von 
den körperlichen Gebrechen mal abgesehen. Ich pflege 
viel Kontakt zu meinem inneren Kind. Das ist letztendlich 
auch das, was Sackboy reprásentiert, was er darstellen 
soll. Das Kind in dir, das herumspielen, Dinge entdecken 
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und seine eigene Welt 
erschaffen will. 


play?*: Vermisst du diese 
Einstellung manchmal 

an anderen Stellen in der 
Videospiel-Industrie? 

Healy: Hm (überlegt). Ich 
weiß nicht. Ich sehe da ei- 
gentlich schon viel Bestreben 
in diese verspielte Richtung. 
Besonders auf vielen 
Webseiten, die kleine Games 
von Independent-Entwicklern 
veröffentlichen. In dieser Sze- 
ne können die Leute freilich 
auch mehr riskieren. Daraus 
entstehen total verrückte, 
kreative Dinge. Es wäre schon 
schön, wenn man diese Kre- 
ativität auch im Mainstream 
öfter sehen würde, aber ... nein ... ich kann nicht sagen, 
dass ... (unterbricht den Satz) Weißt du, ich glaube, die 
Welt wird jünger. Ich glaube, die Dinge werden besser, 
während wir so vor uns hinschreiten. 


play*: Das ist eine sehr romantische Sichtweise. 
Healy: (lacht) Ja, ich bin da sehr optimistisch. 


ріауз: Du sprichst von Kreativität. Da frage ich mich, 
ob du überhaupt ein zweites LittleBigPlanet machen 
wolltest? Ich meine, Fortsetzungen sind ja selten 
wirklich kreativ. Das erste Spiel fühlte sich für mich 
bereits wie eine Einheit an. Die neuen Elemente hätte 
man doch sicher auch als DLC veröffentlichen können, 
oder? 

Healy: Ja, das stimmt schon, es ist wichtig, etwas 
vollständig zu machen und es abzuschließen. Und ja, 
wir hätten all diese Elemente nach und nach als DLC 
herausträufeln lassen können. Aber diese Einheit, von 
der du sprichst, das sollte für uns keine Entschuldi- 


gung darstellen, dieses Projekt nicht umzusetzen. Im 
Gegenteil! Wir wollen eine neue, viel größere Geschichte 
erzählen. Und dazu müssen sich diese ganzen neuen 
Features gegenseitig ergänzen. Sie müssen eine Einheit 
bilden, damit du als Spieler auch die Gelegenheit hast, 
damit zu experimentieren und herumzuspielen. Ich 
persönlich fand es extrem befriedigend, an diesem Spiel 
zu arbeiten. 


play*: Das wundert mich jetzt ehrlich gesagt ein wenig. 
Ich hatte dich mir immer als einen Typen vorgestellt, 
der nach dem Abschluss eines Projektes sofort etwas 
Neues in Angriff nehmen will. 

Healy: Ich muss zugeben, dass ich schon ein wenig ein 
Innovations- und Neuheiten-Junkie bin. Aber die neuen 
Features, die wir jetzt hinzugefügt haben, die mussten 
einfach sein. Wir konnten das nicht einfach ruhen lassen. 
Und es gibt auch zu diesem Zeitpunkt noch immer ein 
paar Dinge, die wir gerne hinzufügen möchten. Wenn du 
dir die heute gezeigten Features separat anschaust, dann 
scheinen sie recht simpel zu sein. Es ist die Verbindung 
dieser Elemente, und was diese Verbindung ermöglicht, 
die meinen Hunger nach Innovation stillt. Ich habe an 
einer Menge Spiele mitgearbeitet, schon zu Schulzeiten 
habe ich damit angefangen. Aber jetzt verrate ich dir mal 
etwas: LittleBigPlanet war das erste und einzige meiner 
Spiele, auf das ich mich gefreut habe. Das erste Spiel, das 
ich selber spielen wollte, als es fertig war und erschien. 
Normalerweise bin ich von Spielen angenervt, die ich 
wahrend der Entwicklungsphase tagtaglich gesehen 
habe. In diesem Fall aber freue ich mich tatsáchlich wie 
schon beim ersten Teil zu sehen, was die Community mit 
diesen neuen Werkzeugen anstellen wird. Es ist wirklich 
eine aufregende Sache. Es trifft immer noch einen Nerv. 


play*: Du erwähntest gerade eine neue, größere 
Geschichte. Wohin soll denn der Story-Modus führen? 
Nach der Präsentation heute, bei der es vornehmlich 
um die neuen Editor-Features ging, lásst sich das nur 
schwer abschátzen. Im ersten Teil war der Story- 
Modus aber eher rudimentär. 
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LangzeitspaB: Alle alten Inhalte und Levels sind in LBP 2 weiterhin verfügbar. 


„Wir freuen uns schon auf das er- 
ste Musikvideo von Lady Gaga, 
das mit unseren Editoren erstellt 
wird.^ Die Entwickler sind so 
überzeugt von ihrem Baukasten, 
dass sie nicht nur Lady Gaga und 


Co. die Bedienung zutrauen. Auch 
sie selbst setzen ausschlieBlich 
auf ihre eigene Technologie. Wah- 
rend man beim Bau der Levels 
aus dem ersten Teil noch PCs als 
Arbeitsplattformen heranzog, ent- 


steht der gesamte Story-Mo- 
dus, also von Filmsequenzen 
über Sprachausgabe und KI- 
Figuren bis hin zu den direkt 
kontrollierbaren Fahrzeugen, 

an PS3-Konsolen mit genau 

den Editoren, die auch Spie- 

lern zur Verfügung stehen. 


SACKHÜPFEN 

Für Bastler wird LittleBigPlanet 
2 also ein Muss. Aber was ist mit 
den Spielern, die einfach nur ein 
gutes Jump & Run wollen? Um 
auch diese Zielgruppe zufrieden- 
zustellen, konfrontieren uns die 
Entwickler mit einem weiteren 
Feature: Abwartskompatibilitat. 
Die mittlerweile Uber zwei Millio- 
nen Levels, die mit dem ersten 
LittleBigPlanet-Editor erstellt wur- 
den, sind nach wie vor online und 


Healy: Die Geschichte im ersten Teil ist innerhalb von zwei 
Tagen entstanden. Wir bauten eine Menge Levels und mussten 
diese dann irgendwie zusammenführen. Dieses Mal haben wir 
zuerst eine kleine Geschichte geschrieben. Davon ausgehend 
haben wir uns dann inspirieren lassen und definiert, in welche 
Richtung die Levels und der Stil des Spiels gehen sollen. Wir 
haben also mehr Arbeit in eine Story gesteckt und diese mit 
den neuen cinematischen Tools auch besser umgesetzt. 


play*: Woher nahmt ihr diese Inspiration? Die eine Sequenz, 
die wir heute gesehen haben, hat mich zum Beispiel ein 
wenig an britische Comedy-Serien erinnert. 

Healy: Puh... inspiriert wurden wir... (überlegt)... von vielen 
verschiedenen Dingen. Von einem visuellen Standpunkt aus 
natürlich von all den Dingen, die man gerne als Kind getan 
hat. Was die Dialoge anbelangt ... hm ... ich weiß gar nicht, 
was ich dir da erzáhlen soll. Ich habe den ursprünglichen, 
sehr groben Entwurf der Geschichte geschrieben. Den ... 
(überlegt) wird es vor allem nicht mehr geben, wenn wir erst 
mal fertig sind (lacht). Aber ich denke, du hast schon Recht, 
da ist schon etwas Monty Python und so drin. Aber wir wollen 
das Spiel natürlich kulturell nicht an ,unseren* Humor bin- 
den. Und was du heute gesehen hast, ist ohnehin noch Work 
in Progress. Wir sind gerade selber noch dabei, die ganzen 
In-Game-Editoren kennen zu lernen und effizient zu nutzen. 
Die Sprachausgabe etwa, da haben wir auf die Schnelle einen 
unserer Programmierer aufgezeichnet. Wir sind also noch 
lange nicht fertig. 


play: Ihr benutzt für die Levels wirklich ausschließlich die 
Editoren, die es auch im Spiel gibt? 
Healy: Ja, ausschlieBlich. 


play*: Das heißt, dass man auch selber Audioaufzeich- 
nungen anfertigen und ins Spiel integrieren kann? 

Healy: Absolut! Wirklich alles, was du heute gesehen hast, 
alles, was wir im Story-Modus umsetzen werden, ist mit den 
Editoren erstellt, die auch dem Spieler zur Verfügung stehen. 


play?*: Euch ist aber schon bewusst, dass da eine Menge 
lizenzrechtlicher Probleme auf euch zukommen werden. 
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Menschen, die irgendwelche Songs als Hintergrundmusik fiir 
ihre Levels aufnehmen und so weiter. 

Healy: Das Problem hatten wir ohnehin schon vom ersten 
Tag an mit dem ersten LittleBigPlanet. Da gab es Leute, die 
andere Spiele kopierten oder rechtlich geschiitztes Material 
mit der PlayStation Eye-Kamera aufnahmen. Es gibt eine 
ganze Armee von Leuten bei Sony, die sich genau darum 
Sorgen macht (lacht). Wir geben ihnen eigentlich nur Gründe, 
um sich Sorgen zu machen. Die Moderatoren, die sich um 
die Pflege der Server kümmern, sind jedenfalls eine kleine 
Gruppe spezialisierter Leute bei Sony. Aber letztendlich weiB 
ich nicht, wie hart ihre Arbeit tatsáchlich ist. Das Coole an 
der Community ist ja, so sehe ich das zumindest, dass sie 
sich zu benehmen weiß. Ich weiß nicht wieso, aber in der 
Community scheint ein gutes Feeling und sehr viel Respekt 
zu herrschen. 


play*: Dann hat Media Molecule also gar nichts damit zu tun, 
welche Levels gelóscht werden? 
Healy: Nein. 


play*: Meine nächste Frage wäre nämlich gewesen, wo du 
die Grenze zwischen einer Hommage und einem Plagiat 
ziehst. Aber so wie es aussieht, kümmerst du dich gar nicht 
groBartig um eine solche Trennung. 

Healy: (ganz trocken und wie aus der Pistole geschossen) 
Nein. (lacht). Nein, das tu ich wirklich nicht. Wieso sollte 

ich? Die meisten Spiele sind doch ohnehin identisch, auch 
wenn sie unterschiedliche Namen haben. Insbesondere bei 
Ego-Shootern fállt es mir sehr schwer, einzelne Spiele aus- 
einanderzuhalten. Wir sind ein sehr kleines Team und haben 
andere Prioritáten, als uns darum zu sorgen, was die Leute da 
drauBen mit unseren Werkzeugen anstellen. Wir wollen ihnen 
ja zunächst einmal Editoren bereitstellen, mit denen sie genau 
das machen kónnen! In dieser Hinsicht sind wir zugegebener- 
maßen ziemlich fies zu Sony. Sie geben uns die Chance, diesen 
ganzen coolen Kram zu machen, und kümmern sich dann um 
den Rest. 


play*: Wir bedanken uns bei Mark Healy für das Gesprách 
und bei Media Molecule für die gelungene Prásentation! 


PS3 vorschau 


auch mit dem zweiten Teil spielbar. 
Nicht nur das, sie werden sogar 
noch ein ganzes Stück besser 
aussehen. LittleBigPlanet 2 hat 
neue Lichteffekte spendiert be- 
kommen, die auf irgendeine Art, 
die wir als Nicht-Entwickler nicht 
ganz verstehen, unabhangig von 
den Programmiercodes der beiden 
Spiele funktionieren. Will heiBen: 
Wenn wir alte Levels mit dem neu- 
en LittleBigPlanet starten, werden 
auch diese alten Levels mit den 
neuen Lichteffekten beleuchtet. 
Ebenso erfreulich ist die Tatsache, 
dass wir im ersten Teil gesammel- 
te Preisblasen-Items und sogar 
gedownloadete Zusatzinhalte wie 
Stickersets, Kostüme und Level- 
pakete in den zweiten Teil über- 
tragen dürfen. Die „kleine große“ 
Welt von LittleBigPlanet wird noch 
ein ganzes Stück größer. cs 


MEINUNG 


m= CHRISTIAN SCHONLEIN 


Ich habe das erste Little- 
BigPlanet geliebt. Ich habe 
es komplett durchgespielt, 
samtliche Preisblasen 
gesammelt, Levels kreiert, 
ja, ich habe sogar die 
verdammte Platin-Trophäe! 
Trotzdem war ich vor der 
“аА Präsentation іп London 
noch am Zweifeln. LittleBigPlanet lebt von der 
Community. Tagtäglich kommen neue Levels 
online. Wer braucht da einen zweiten Teil? Was 
den spielerischen Gehalt angeht, bietet LBP 2 
auch gar nicht mal so viel Neues. Gut, Greifhaken 
... ein nettes Spielzeug, doch eine Fortsetzung 
rechtfertigt das noch lange nicht. Aber was mit 
den neuen Editoren möglich wird, ist schlicht 
und ergreifend der Wahnsinn! Intelligente 
Sackbots, direkt kontrollierbare Fahrzeuge, 
platzsparende Schaltkreistafeln. Man muss den 
ersten Teil gespielt und dort vor allem den Editor 
ausgiebig genutzt haben, um zu verstehen, was 
das alles bedeutet. Wer das getan hat, flippt 
wahrscheinlich gerade — so wie ich — total aus. 
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Das Кегпе!етепї 
des frisch angekündigten Action- 
Spektakels Bulletstorm tragt den 
Namen „Kreative Körperverlet- 
zung“. Die Idee dahinter erscheint 
simpel, aber genial: Statt Feinde 
stumpf über den Haufen zu bal- 
lern, belohnt euch das Spiel für 
besonders spektakuläre und aus- 
gefallene Arten der Konfliktbewäl- 
tigung. Im Kugelhagel läuft nämlich 
ein Punktezähler mit. Und wenn 
für einen „normal“ erlegten Geg- 
ner bloß magere 10 Pünktchen auf 
euer Konto wandern, ist das ziem- 


BULLETSTORM 


Doch damit ist jetzt Schluss! Dieser Titel bringt euch auf ganze neue Ideen ... 


lich enttäuschend. Als lohnender 
erweisen sich da sogenannte Skill- 
Shots, wie beispielsweise ein ge- 
zielter Schuss in den Oberkörper 
für 50 Zähler - oder zwischen die 
Beine für das Doppelte. 


ERLEBNISREISE ALL INCLUSIVE 
Um diesem flotten Spielprinzip ge- 
recht zu werden, verpacken es die 
Entwickler in eine coole Handlung 
inklusive einiger Überraschungen. 
Verantwortlich für diesen Teil von 
Bulletstorm zeichnet der Comic- 
Autor Rick Remender, der den 


Hallo, Mr. Spielberg: Auf Wunsch macht Bulletstorm-Held Gray auf Indiana 
Jones und wirbelt Feinde mit seiner Energie-Peitsche durch die Luft. 
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Figuren Charakter verleihen und 
der Geschichte temporeiche Wen- 
dungen verpassen soll. So startet 
ihr in der Rolle des Protagonisten 
Gray als Elitesoldat und Anfüh- 
rer eines geheimen Exekutions- 
Kommandos. Noch bevor ihr 
euch aber richtig in diese Rolle 
eingelebt habt, folgt der erste 
Twist: Eines Tages überkommen 
euch Zweifel und ihr widersetzt 
euch einem Mordbefehl, woraufhin 
ihr vor der totalitàren Regierung 
fliehen müsst. Im Exil schlagt ihr 
euch als Weltraumpirat durch, bis 
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euch Jahre spater zufallig euer Ех- 
Chef begegnet - und ihr auf Rache 
sinnt. Dummerweise làuft dabei 
einiges schief und ihr stürzt auf 
dem verlassenen Planeten Stygia 
ab. Dort beginnt das eigentliche 
Abenteuer, zu dem wir aktuell gar 
nicht mehr verraten wollen. 


FESSELNDE ANGELEGENHEIT 

Also zurück zum Gameplay, das 
gibt namlich noch so einiges her. 
Umausreichend Abwechslung und 
kreative Entfaltungsmóglichkeiten 
zu garantieren, versprechen die 


Glüh, Würmchen! Wer die Fáhigkeit Overcharge gegen einen Widersacher einsetzt, 
pumpt ihn mit dutzenden Kugeln auf einmal voll und hinterlásst ein Háuflein Asche. 
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Alle Bilder: Epic Games / People Can Fly 


Entwickler Uber 100 verschiedene 
Skill-Shots. Dazu gehórt auch der 
Einsatz der Umgebung, beispiels- 
weise wenn ihr euer Gegenüber 
mit einem deftigen Kick in einen 
Kaktus befórdert oder mit einer 
Energiepeitsche in den Schlund 
einer fleischfressenden Pflanze 
schleudert. Als besonders effektiv 
erweisen sich Angriffsketten: Die 
Peitsche benutzt ihr als Lasso, um 
euch einen Feind zu angeln. Dann 
packt ihr eurer Beute eine Granate 
in die Tasche und befórdert sie per 
FuBtritt in eine Gruppe Gegner. 
Kabumm - schon schaltet ihr mit 
einer Aktion mehrere Widersacher 
aus. Highscoreverdachtig! 


DIE WAHL DER QUAL 
Neben den bereits erwáhnten At- 
tacken basteln die Entwickler an 
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Riesenwuchs: Bereits in ihrem Debüt-Proj 


ekt Painkiller hegten die Entwickler eine Vorliebe für gigantische Endbosse. Dass 


Sie diese Obsession auch in Bulletstorm hemmungslos ausleben, zeigt dieser erste Obermotz ja schon mehr als deutlich ... 


weiteren Fahigkeiten und Waffen, 
die über das Standard-Shooter- 
Arsenal teils deutlich hinausgehen 
sollen. Eines haben die Ballermän- 
ner aber alle gemein: Ihr dürft sie 
mit den zuvor verdienten Punkten 
aufwerten. Ein Upgrade für euer 
Maschinengewehr schimpft sich 
zum Beispiel Overcharge und 
lässt den Schießprügel überhitzen. 
Dann pumpt ihr statt einzelner Ku- 
geln gleich mehrere Dutzend auf 
einmal Richtung Gegner. Extrem 
effizient gegen Endbosse! 

Was euch dabei sicher schon an- 
hand der Bilder klar wurde: Vom 
bunten Look über die teils abge- 
fahrenen Waffen und Spezialatta- 
cken bis hin zu den Skill-Shots, die 
von witzig bis bitterbóse reichen — 
Bulletstorm nimmt sich selbst kein 
bisschen ernst. Und in ebendieser 
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VielfraB: Das aggressive Gemüse auf 


dem Planeten Stygia hat es zum Glück 
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nicht nur auf euch abgesehen, sondern verschlingt auch unvorsichtige Gegner. 


Einstellung liegt die groBe Chan- 
ce des Titels: Die Kombination 
aus motivierendem Spielprinzip 
und locker-peppiger Inszenierung 
könnte letztlich zu einem frischen 
und brutal rockenden Überra- 
schungshit heranwachsen. CPS 


Fortschrittlich: Die Flail-Gun lásst sich als traditioneller Granatwerfer nutzen, besitzt aber auch weitere Funktionen. 


MEINUNG 


Die Vorzeichen stehen 
auf Sturm: Ein junges, 
hungriges Team arbeitet 
an einem Action-Titel, der 
sich wunderbar frisch 
f und unbeschwert anfühlt. 
Dahinter steht eine 
altehrwürdige Schmiede, 
die das Genre geprägt hat 
wie kaum eine andere. Dementsprechend stellt 
Epic nicht nur ein starkes Technikgerüst zur 
Verfügung, sondern wacht vor allem auch mit 
Argusaugen darüber, dass vom Lead-Designer 
über den Grafiker bis zur Putzfrau garantiert 
niemand pfuscht. So wird Bulletstorm am Ende 
zwar sicher kein Bioshock oder Half-Life, das 
uns tief bewegt — aber das will es ja gar nicht! 
Es möchte für Oldschool-Spielspaß in Reinkul- 
tur stehen. Und da hab ich tierisch Bock drauf! 


| INFOS Ҹ 
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Dass japanische 
Spieleentwickler den Hang zum 
Absurden haben, dürfte euch be- 
kannt sein. Wie käme man sonst 
auf Software-Perlen wie das bi- 
zarre Noby Noby Boy oder die ab- 
gedrehten Katamari-Spiele. Dass 
die Japaner auch einen Hang 
zum Frivolen haben, ist uns spá- 
testens seit den Dead or Alive- 
Spielen bekannt. Wusstet ihr aber 
auch, dass japanische Entwickler 
total auf Deutschland stehen? 
Das manifestiert sich nicht nur 
їп Spielenamen wie Einhánder, 


Ein böser Dr. Faust? Gretchen als Hexe? 
Monster in Freiburg? 


Ehrgeiz oder Xenosaga Episode 
Ш: Also sprach Zarathustra, son- 
dern auch direkt in den Spielen. 
In Chaos Legion spielt ihr Sieg 
Wahrheit und im PS2-RPG Sha- 
dow of Memories steift ihr durch 
den Ort Lebensbaum. Und der 
ist ein virtueller Nachbau von Ro- 
thenburg ob der Tauber. Denn die 
dortige malerische Mittelalterar- 
chitektur lieben die Japaner. Und 
wie wir kürzlich bei einer Prásen- 
tation von Namco Bandai fest- 
stellen mussten, lieben sie auch 
Freiburg. Und Goethe. 


Gretchenetta: Die Zauber eurer Begleiterin erinnern stark an Segas Bayonetta. 
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Alle Bilder: Магпсо Bandai 
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GOETHES FAUST AUF LSD 
In Knights Contract wird eine 
Story aufgefahren, die ab- 
surder kaum sein kónnte: 
Der bóse Dr. Faust er- 
schafft — und hier halt man 
sich sehr vage an Faust 2 

— den Flaschenmenschen 
Homunkulus. Im Goethe- 
Werk ist das der perfekte 
Mensch, eine geniale Vi- 
sion eines Retortenbabys. 

Im Spiel gibt es gleich meh- 
rere, denn Homunkulus heißen 
dort die Monster. Und die sehen, 


Igitt: Dr. Fausts Gruselwesen sehen teils richtig eklig aus. Das finden wir klasse. 
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um jetzt mal bei deutschen Meta- 
phern zu bleiben, teils wie Zom- 
bie-Weißwürste aus: Fleischig- 
schleimige Untiere in allen Formen 
und Größen. Gegen die kämpft ihr 
als unsterblicher Henker Heinrich. 
Der ist im Spiel tatsächlich unver- 
wundbar. Wer jetzt erwartet, mit 
Knights Contract das einfachste 
Spiel der Welt zu erwerben, irrt. 
Denn Heinrich steht noch die 
wiederauferstandene Hexe Gret- 
chen zur Seite. Die sorgt für die 
Magie-Komponente des Hack & 
Slays und muss von Heinrich be- 
schützt werden. Stirbt sie, ist das 
Spiel vorbei. Direkt steuern könnt 
ihr die Holde nicht, dafür habt ihr 
Kontrolle über ihre vier Sorten von 
Hexenkraft. Und die erinnern nicht 
zu knapp an Bayonettas Hexen- 
zauber. Gretchen lässt ebenfalls 
magische Stacheln und Mäuler 
aus dem Boden wachsen, die 
Gegner fesseln. Praktischen Nut- 
zen hatte das bei einem gezeigten 
Bosskampf gegen einen riesigen 
Homunkulus, der die Helden am 
Freiburger Münster angreift. Per 
Zauber fesselt Gretchen seine 
Beine, so dass Heinrich munter 
drauflos schlagen kann. 


EHRLICHE HAUDRAUF-ACTION 
Heinrich ist der Mann fürs Grobe. 
Er besitzt eine stabile Rüstung, 
ein großes Schwert und schnet- 
zelt sich in bester Devil May Cry- 
Manier durch seine Widersacher. 
Die gezeigte Action war schnell, 
simpel und blutig. Mit fortlau- 
fender Spielzeit schaltet ihr neue 
Combos frei. Außerdem kann 
Gretchen Zauber sprechen, die 
eure Waffe transformieren. Alles 
in allem scheint uns hier ein äu- 
Berst unkomplizierter Actiontitel 
zu erwarten, der sich durch das 
eigenwillige Setting sowie den zu 
beschützenden Partner von der 
Konkurrenz abhebt. Grafisch sah 
das gezeigte noch etwas roh und 
unfertig aus. Doch die Demons- 
tration hatte auch ihre Momente. 
Beispielsweise wäre da die Flucht 
vor einem riesigen Homunkulus, 
der hinter euch ganze Gebäude 
zusammenstürzen lässt. Wer weiß, 
vielleicht holen die Entwickler so- 
gar noch etwas aus der absurden 
Story heraus. Die Handlung des 
Spiels dreht sich schließlich um 
deutsche Sagen und Legenden. 
Die Hexenverbrennungen werden 
definitiv eine Rolle spielen. Und 
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Sensenmann: Heinrich haut kraftig zu und macht mit seinen Gegnern recht kurzen Prozess. Obendrein ist er unsterblich. 


vielleicht besucht ihr spater noch 
weitere deutsche Stádte, die in Ja- 
pan so gut ankommen. Wie wäre 
es mit Schloss Neuschwanstein 


Е 
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Rotphase: Gegner und Gore-Faktor erinnern uns an Ninja Gaiden Sigma 2. 


Máchtig magisch: Gretchen beherrscht einige spektakuläre Zauber. Allerdings 


oder Heidelberg? Das wäre doch 
schón schrág! Und genau das ist 
es, was momentan den größten 
Reiz an Knights Contract aus- 


müsst ihr sie bestándig vor Gegnern schützen. Stirbt sie, ist das Spiel aus. 


macht. Es ist so herrlich bescheu- 
ert. Ob es auch spielerisch taugt, 
kónnen wir so früh jedenfalls noch 


nicht wirklich abschätzen. SST 
Als die Entwickler mit 


ernster Miene erklarten, 
wovon das Spiel handelt, 
mussten die deutschen 
Journalisten im Publikum 
sofort grinsen. Was für 
einen herrlichen Unsinn 
sich die Genji-Macher 

da ausgedacht haben! 

Ich habe an einem Goethe-Gymnasium 

Abitur gemacht und demensprechend intensiv 
musste ich den Autor studieren. Da ist es umso 
erheiternder, wie schonungslos die Japaner 
sein Werk durcheinanderbringen und ein Spiel 
daraus bauen, das weniger mit Sinnsuche, dafür 
mehr mit dem fachgerechten Zerlegen von 
Monstern zu tun hat. Schon deshalb blicke ich 
mit einem wohlwollenden Auge auf den Titel. Ob 
er wirklich gut wird, steht auf einem anderen 
Blatt. Das Zeug dafür hat er allemal. Denn eine 
wichtige Voraussetzung ist bereits erfüllt: Die 
Story hat mein Interesse geweckt. Und wie! 
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Termin: озу юу ру eee EEN 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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TOUR 


Am 11. Mai lud Electronic Arts die europaische Fachpresse nach Lon- 
don, um im stylishen Gebäude der Louise-Blouin-Künstler-Stiftung auf 
drei Etagen das kommende Games-Line-up zu prasentieren. Dabei 
standen nicht nur groBe Namen wie Crysis 2, das neue Medal of Ho- 


DEAD SPACE 2 


play? on tour 


ELECTRONIC ARTS 
EUROPEAN SPRING SHOWCASE 


Soldaten in Afghanistan, Necromorphs auf Titan, 
Aliens in New York und Freaks im PlayStation Network 


„Im Weltraum hört dich niemand schreien!“ Auf dem Saturnmond Titan auch nicht! 


„Alle coolen Elemente des Vorgängers und noch viel 
mehr!“ Der ausführende Produzent Steve Papoutsis 
macht bei seiner Prásentation groBe Verspre- 
chungen, untermauert seine Worte aber mit einer 
eindrucksvollen Live-Demo. Wir erkennen sofort, 
dass sich Held Isaac jetzt flinker bewegt und mit 
seinem Telekinese-Modul Objekte deutlich schneller 
heranziehen (und wegschleudern) kann. Abgetrennte 
GliedmaBen der Necromorphs lassen sich nun als 
Wurfgeschosse gegen die grauenhaft entstellten 
Monster einsetzen. Das eröffnet neue strategische 


Móglichkeiten — die Entwickler nennen es ,Strategic 
Dismemberment 2.0“ — und spart nebenbei Muniti- 
on. Die soll im fertigen Spiel wieder stark begrenzt 
sein. Neue Gegnertypen gibt's auch: Während die 
hinterlistigen „Stalker“ stets versuchen, Isaac zu 
flankieren, warten die bewegungsunfahigen „Cysts“ 
(zu Deutsch: Zysten, siehe Bild links) geduldig auf 
ihr Opfer, um dann eine explodierende Schote abzu- 
schieBen. Mit dem geschickten Einsatz von Isaacs 
Stasis-Fáhigkeit lassen sich diese Fallen auch sehr 
gut ,,einfrieren“ und dann gleich mehrere Feinde 


nor und Weltraum-Horror à la Dead Space 2 auf dem Programm, mit 
Shank und Death Spank wurden auch zwei kleine, aber feine PSN-Titel 
gezeigt. Zwar durften wir die meisten Spiele nicht selbst anzocken, 
massig neue Eindrücke haben wir dennoch mitgenommen. 


M 


hineinlocken. Geschicklichkeits-Minispiele wie das 
Knacken von elektronischen Türverriegelungen sol- 
len obendrein mehr Abwechslung ins Spiel bringen. 


Unsere Einschätzung: 

Visceral Games dreht an der Action-Schraube und 
erweitert die spielerischen Möglichkeiten deutlich. Dass 
Dead Space 2 dadurch zur plumpen Splatter-Orgie ver- 
kommt, glauben wir nicht. Den Entwicklern ist durchaus 
bewusst, dass der Vorgänger überwiegend von dem 
Gefühl der Isolation und dem Psycho-Horror lebte. 


DEATH SPANK 


Das neue Werk von Ron Gilbert, dem 
Erfinder von The Secret of Monkey Island 


Death Spank ist ein schräges Action-Rollenspiel mit Adventure-Elementen - stellt 
es euch wie eine Mischung aus Monkey Island und Diablo vor. Der namensge- 
bende Held stiefelt darin durch eine kreischbunte, comicartige 3D-Welt, führt 
hirnerweichend-lustige Dialoge und verkloppt reihenweise Monster. Dazwischen 
löst man kleine Rätsel, erledigt Quests und sackt Beute ein. Letztere wandert in 
ein geräumiges Inventar, wo man den Helden genretypisch mit neuen Waffen und 


Kleidungsstücken ausrüstet. 
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Unsere Einschätzung: 
Ein kurioses Stück Software, 
das seinen Charme erst auf den 
zweiten Blick entfaltet. Ob sich 
der eigenwillige Humor und 

die simple Action aber nicht zu 
schnell abnutzen, kann nur ein 
umfassender Test zeigen. 


SHANK 


Eine blutige Mischung aus Double Dragon und einem Tarantino-Film 


Trotz des Cartoon-Looks, der dezent an die Penny-Arcade-Webcomics erinnert, 


Unsere Einschätzung: 
Wenn Shank im deutschen 
PlayStation Store überhaupt 
erscheint, dann wohl nur stark 
geschnitten. Die spielbare Demo- 
Version machte aber nicht nur ob 
der völlig überzeichneten Gewalt, 
sondern durchaus auch game- 
playtechnisch richtig Laune. 


fliegen hier ordentlich die Fetzen. Shank ist ein 2D-Sidescroller-Beat-‘em-Up in 
klassischer Double Dragon- oder Final Fight-Manier, dessen Story sich um Loyalität, 
Verrat und Rache dreht und von God of War-Autorin Marianne Krawczyk geschrie- 
ben wurde. Der (Anti-)Held des Spiels metzelt sich mit Messer, Pistole, Granaten 
und Kettensäge durch verschiedenste Gegner und muss nebenbei auch zahlreiche 
Sprung- und Kletterpassagen meistern. 
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MEDAL OF HONOR 


»Wir machen keine Spiele über Politik. Bei uns geht es um Authentizitat und die Ehre der Soldaten." 


Mit obenstehender Aussage antwortet Greg Goodrich, 
ausführender Produzent bei EA Los Angeles, auf die 
Frage, inwiefern sich das neue Medal of Honor von der 
Modern Warfare-Serie unterscheiden wird. Kurz zuvor 
demonstrierte er einen komplett neuen Abschnitt aus 
der Kampagne, der diesmal die U.S. Army Rangers bei 
der Arbeit zeigt. Einem Vorschlaghammer gleich ráumen 
die Rangers dort auf, wo die in ersten Trailern und Pra- 
sentationen gezeigten Tier-One-Einsatzkráfte heimlich, 
still und leise die größte Bedrohung bereits ausgeschal- 
tet haben. Dementsprechend gehen die Missionen der 
beiden Kampfverbánde auch Hand in Hand. Der Spieler 


- 
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CRYSIS 2 
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wechselt mehrfach die Rollen, wáhrend die Erzáhlfackel 
von einer Truppe zur nächsten weitergereicht und der 
Story-Faden nahtlos weitergesponnen wird. Unsere 
Erkenntnisse aus den gezeigten Szenen: Die Treffer- 
wirkung ist schlichtweg beeindruckend — besonders 
aus nächster Nähe getroffene Gegner reißt es förmlich 
aus den Latschen. KI-Kameraden agieren vollkommen 
eigenstándig und erweisen sich als gut ausgebildete 
Soldaten. Mauern zerfallen unter Beschuss Stück für 
Stück, sodass Goodrich mit seiner Figur mehrfach die 
Deckung wechseln muss. Als die Munition knapp wird, 
fordert er auf Knopfdruck Nachschub von den Kollegen 
an. Nach einer Weile 


— — verschwinden sämt- 


New York, New York – Crytek hetzt euch im Nanosuit durch den Big Apple. 


Crytek-Mitarbeiter Nathan Camarillo präsentiert uns 
eine Xbox-360-Version im Pre-Alpha-Stadium, die aber 
im Vergleich zu früher gezeigten Versionen deutlich 
weiterentwickelt ist. Der ausführende Produzent lässt 
zunächst mit seinem Alter Ego den Blick über die atem- 
beraubende Skyline schweifen und saust kurz darauf 
mit einem beherzten Sprung viele Stockwerke nach 
unten. Rums ... die Spielfigur schlägt in den Beton 
eines Vordachs ein, dank verbessertem Nanosuit bleibt 
sie aber unverletzt. Per Fernglas wird die Dachterrasse 
gegenüber ausspioniert, anschließend der erste Gegner 
im Tarnmodus mit dem Messer erledigt. Es folgen 
Feuergefechte mit MG und Scharfschützengewehr, 

aus denen der Held als klarer Sieger hervorgeht. 
Zwischensequenz: 


Der Protagonist steigt in einen verbündeten Helikopter 
und soll ausgeflogen werden. Doch just als der 
Hubschrauber abhebt, bohrt sich ein riesiger Stachel 
aus dem Erdboden durch eines der Hochhäuser und 
lässt unseren Helden abstürzen. Schwer angeschlagen 
muss er mit ansehen, wie mehrere Aliens den Rest 
der feindlichen Soldaten gnadenlos niedermetzeln. Als 
sich die Figur hochrappelt, greift Camarillo wieder ins 
Geschehen ein und schickt den zähen Außerirdischen 
ein paar Granaten aus einem Spezialgewehr entgegen. 
Plötzlich schlägt ein paar Meter weiter ein Asteroid ein, 
der sich als weiterer, besonders großer Alien-Gegner 
entpuppt. Ob es sich dabei um einen Zwischen- oder 
Endboss handelt, wissen wir nicht, denn genau hier 


liche Anzeigen vom Bildschirm, was 
die Atmosphäre nur verstärkt. Laut 
Goodrich lässt sich das HUD aber per 
Tastendruck jederzeit einblenden. 


Unsere Einschätzung: 

Ganz wird man auf Hollywood-Action a la Modern War- 
fare wohl kaum verzichten können, aber das gezeigte 
Szenario wirkte tatsächlich ungemein authentisch und 
bedrohlich. Zudem kamen die Schusswechsel sehr 
brachial und realistisch rüber. Details zur im aktuellen 
Afghanistan-Konflikt angesiedelten Story und zum 
Mehrspielermodus wurden leider keine genannt. 


endet die durchweg imposante Vorführung mit einem 
„To be continued ...“. 


Unsere Einschätzung: 

Cryteks Showcase-Demo zeigt Grafik der nächsten 
Generation: Realistische Texturen, tolle Partikeleffekte 
und eine fantastische Lichtstimmung verleihen dem 
New Yorker Großstadtdschungel eine beängstigende 
Glaubhaftigkeit! Doch auch die Action fetzt gewaltig: 
Der schnelle Wechsel verschiedenster Nanosuit-Fähig- 
keiten ermöglicht zahlreiche Taktiken, so hebt sich das 
Gameplay weit vom Shooter-Einerlei ab. Crysis 2 wird 
super, daran zweifeln wir nicht — doch kann es auch 
Rage von id Software schlagen? 
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Schluss mit zweit- 
klassigen Auskopplungen a la 
Greatest Hits, Van Halen und 
Band Hero - im Herbst dieses 
Jahres erscheint nach langer Zeit 
mal wieder ein vollwertiger Guitar 
Hero-Nachfolger. Nun mögen sich 
Serienkenner vielleicht fragen, 


Musikalische Metamorphose: Punkrocke 


GUITAR HERO 6 


Es wird wieder in die Saiten und Felle ... äh ... Knöpfe gehauen. 
Wir werfen einen ersten Blick auf 


E 


was – außer einer neuen Setlist — 
man dem Spiel noch hinzufügen 
könnte, schließlich hatte Guitar 
Hero 5 nahezu alle Features zu bie- 
ten, die man sich für ein Musikspiel 
vorstellen kann. Neversofts Ant- 
wort auf diese Frage: den neuen 
Quest-Modus. Während die Wahl 


r Johnny Napalm verwandelt sich auf der Bühne in einen Zombie. Die Transformation bringt reichlich Extrapunkte. 


des Charakters in den Vorgängern 
rein optischer Natur war, verfügen 
die Rocker nun über individuelle 
Spezialkrafte. Schwarzmetaller 
Lars Umlaut beispielsweise bringt 
es bis zum Fünffach-Punktemul- 
tiplikator (normales Maximum: 
vierfach) Punkrocker Johnny 


War-Pig: Lars Umlaut zockt mit einem Sechsfach-Multiplikator. Aber nur, wenn er beim Auftritt zur Wildsau wird. 
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Napalm dagegen zockt immer 
mit zweifacher Punktzahl — auch 
wenn ihr euch mal verspielt. Darü- 
ber hinaus verfügt jede Figur über 
eine monstróse Verwandlung, die 
noch vorteilhaftere Spezialkrafte 
mit sich bringt: Lars mutiert dann 
buchstáblich zur Rampensau mit 
Sechsfach-Multiplikator. Wenn 
ihr jetzt noch Starpower aktiviert, 
heimst ihr gar einen zwólffachen 
Bonus ein. 


MUSIK MIT STORY 

Eine Bestie bedroht den 
Rock ’n’ Roll-Olymp und nur mit- 
hilfe der Guitar Heroes kann der 
Halbgott des Rock das Monster 
bezwingen. Allerdings sind die 
Jungs und Mädels nur in ihrer 
verwandelten Form stark genug, 
um es mit dem Ungetüm aufzu- 
nehmen. Daher gilt es, durch das 
Meistern bestimmter Aufgaben 
zunachst die Transformationen 
aller Charaktere freizuschalten. 
Eine geschickte Zusammenstel- 
lung der Band ist ebenfalls wich- 
tig, um móglichst viele Punkte 
und Sterne einzusacken. Damit 
diese epische Rockstory auch 
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Alle Bilder: Activision 


entsprechend präsentiert wird, 
holte sich Neversoft keinen Ge- 
ringeren als KISS-Bassist Gene 
Simmons an Bord. Der Mann mit 
der vermutlich längsten Zunge 
der Welt übernimmt die Rolle des 
Sprechers in Guitar Hero 6. 
Hauptkriterium eines guten 
Musikspiels sind aber bekannter- 
maßen nicht unbedingt Modi und 
Features, sondern die enthaltenen 
Songs. Die Auswahl in Teil 6 soll 
hierbei größer sein als in allen bis- 
her erhältlichen Activision- und EA- 
Titeln. Neunzig Original-Tracks der 
Stilrichtungen Rock, Heavy Me- 
tal, Punk und Alternative werden 
schließlich auf der Disc zu finden 
sein. Einen kleinen Vorgeschmack 
auf Interpreten und Tracks gibt’s 
im Kasten rechts. Zudem dürft ihr 
die Songs aus dem Vorgänger und 
aus Band Hero sowie bereits im 
Store gekaufte Songs importieren. 


ERFOLGSFORMEL 

Die Neuerungen des erfolgreichen 
Vorgängers hat Neversoft natür- 
lich nicht von der Liste gestrichen. 
Nach wie vor könnt ihr mitten in 
einen laufenden Song einsteigen 
und jederzeit das Instrument oder 
den Schwierigkeitsgrad wech- 
seln. Das GH-Studio zur Erstel- 
lung eigener Songs wird in einer 
nochmals überarbeiteten Fassung 
ebenfalls wieder vertreten sein. 
Im Quickplay-Modus habt ihr die 
Möglichkeit, in bis zu 13 Heraus- 
forderungen pro Song (!) Sterne 
zu verdienen, die wiederum für 
Zubehör im Rock-Shop (neue In- 
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Freie Auswahl: Wie im Vorganger bleibt die Instrumenten: 


strumente, abgefahrene Outfits, 
neue Bühnen) investiert werden 
können. Momentum, Perfektio- 
nist, Band vs. Band, Pro Face- 
off, Streakers, Do-or-Die, Rock- 
Fest und Elimination — wer Teil 5 
ausgiebig im Mehrspieler-Modus 
gezockt hat, wird sich obendrein 
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zusammenstellung auch diesmal euch überlassen. 


über die Rückkehr all dieser Re- 
gelvarianten freuen. Ob Activision 
in letzter Konsequenz auch eine 
komplett neue Instrumenten-Linie 
an den Start bringt, ist bisher nicht 
bekannt. Wir gehen aber stark da- 
von aus, dass es neue Hardware 
und Bundles geben wird. OPL 


«Beginner V 

LIST < 

= Medium D " 
Нага мк. \\ wc 


S У Expert \ „= 


WV - 


Come in and get out: Ihr dürft erneut jederzeit in einen laufenden Song 
einsteigen sowie das Instrument oder den Schwierigkeitsgrad wechseln. 


Sternhagel: Jeder Song wartet mit bis zu 13 Herausforderungen auf. 
Zur Belohnung gibt’s Sterne, mit denen ihr neue Inhalte freischaltet. 


PS3 


DIE ERSTEN SONGS 


Die Setlist von Guitar Hero 6 wird 
erstmals über 90 Master-Tracks ent- 
halten. Folgende 19 Titel wurden von 
Activision bereits enthüllt: 


AFI – „Dancing Through Sunday” 
Black Sabbath — „Children of the Grave" 
Buzzcocks — ,,What Do | Get?" 


Children of Bodom - „If You Want Peace ... 
Prepare for War" 


Def Leppard – „Pour Some Sugar 
On Me (Live)" 

Dethklok – „Bloodlines” 
Dragonforce — „Fury of the Storm" 
Jane's Addiction — „Вееп Caught Stealing” 
KISS - „Love Gun” 

Megadeth — „Sudden Death” 
Metallica & Ozzy Osbourne — 
„Paranoid (Live)" 

Muse — ,,Uprising” 

My Chemical Romance - Jm Not 
Okay (I Promise)" 

Queen — ,Bohemian Rhapsody" 
Rammstein — „Waidmanns Heil" 


Silversun Pickups — ,, There's No 
Secrets This Year" 


Slayer — „Chemical Warfare" 
The Cure — „Fascination Street" 
ZZ Top - „Sharp Dressed Man (Live)" 


MEINUNG 


Ich bin zwiegespalten! 
Einerseits freue ich mich 
sehr über vollwertigen 
„Zock-Rock“-Nachschub, 
der nicht nur eine neue 
Setlist, sondern auch ein 
paar neue Ideen wie den 
Quest-Modus mit sich 
bringt. Andererseits bestä- 
tigen sich mit Teil 6 erneut die Befürchtungen, 
die sich mir schon im Vorfeld von Guitar Hero 5 
aufdrängten. Neversoft verfährt mit der Guitar 
Hero-Serie nämlich ähnlich wie mit der Tony 
Hawk-Reihe: Immer mehr Features und bunter 
Firlefanz drumherum, aber der Kern des Ganzen, 
also das Gameplay selbst, bleibt weitgehend 
unangetastet. Ich würde es daher sehr begrüßen, 
wenn die Spielmechanik nach derart vielen Teilen 
und Spin-offs mal grundlegend überarbeitet und 
weiterentwickelt würde. Daher mein Aufruf an 
alle Entwickler von Musikspielen: Etwas mehr 
Mut zur Veränderung, bitte! 
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Gemischtes Doppel: In der Koop-Kampagne steht Lara mit Totec ein schlagkräftiger Krieger zur Seite — und den braucht sie auch bei den vielen Rätseln und Feinden. 


LARA CROFT 
AND THE GUARDIAN OF LIGHT 


Was wurde im Vorfeld 
nicht diskutiert: Da soll ein neues 
Tomb Raider-Spiel erscheinen 
und dann ist es kein Action- 
Adventure! Ein Download-Spiel 
sol es werden, zum Arcade- 
Titel-Preis verkauft werden und 
mit einer isometrischen Ansicht 
daherkommen. Dass hier etwas 
anderes entsteht, zeigt schluss- 
endlich auch die Tatsache, dass 
im offiziellen Namen die Wórter 
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„lomb“ und „Raider“ fehlen. Das 
Ding heiBt nàmlich schlicht Lara 
Croft and the Guardian of Light. 
Grund genug für uns, der Einla- 
dung des Publishers Square Enix 
nach München zu folgen und 
selbst Probe zu spielen. 


DOPPELT HÁLT BESSER 

Gemeinsam mit Karl Stewart vom 
Entwickler Crystal Dynamics durf- 
ten wir uns in der Rolle von Lara 


J i 


Sommer zurück — in einem völlig neuen Gewand! 


durch zwei Levels schießen und 
rätseln. Die Steuerung der Spielfi- 
gur fällt dabei passend zur neuen 
Ausrichtung sehr arcadig aus. Mit 
dem rechten Stick bestimmt ihr die 
Schussrichtung, mit dem linken 
bewegt ihr euch. Hinzu kommen 
das Steuerkreuz für den Waffen- 
wechsel sowie ein Button zum 
Springen, einer zum Granatenwer- 
fen und einer für eure Spezialfähig- 
keit. In Laras Fall ist dies ein prak- 


kehrt in diesem 


tischer Enterhaken, mit dem ihr 
Abgründe überbrückt oder euren 
Koop-Partner Felswände herauf- 
zieht sowie herunterlasst. Moment, 
wen? Richtig gelesen, es gibt eine 
Koop-Kampagne. Der zweite Spie- 
ler übernimmt dabei die Rolle von 
Totec, einem mehrere tausend 
Jahre alten Krieger. Dieser hantiert 
mit einem Schild und einem Speer 
herum, mit dem er Lara ebenfalls 
über Hindernisse hinweghilft. Über- 
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Alle Bilder: Square Enix 


haupt ist das gesamte Rátselde- 
sign in der Koop-Kampagne sehr 


auf Zusammenarbeit getrimmt. 
Alle naselang findet ihr Schalterrät- 
sel, die nur zu zweit zu lösen sind, 
oder Abgründe, die ein einzelner 
Spieler nicht überwinden kann. In 
der Solo-Kampagne sind die Auf- 
gaben selbstverständlich nur auf 
einen Spieler ausgelegt. 


SCHIESS DOCH ENDLICH! 

Aber natürlich löst ihr nicht nur Rät- 
sel. Gut die Hälfte der Zeit ballert 
ihr wild um euch und vernichtet 
riesige Gegnermassen, wie man 
es von klassischen Zwei-Stick- 
Shootern gewohnt ist. Praktisch 
für Schießwütige: Granaten und 
Standard-Waffen (in Laras Fall ihre 
bekannten Zwillings-Pistolen) ver- 
brauchen keine Munition. Lediglich 
größere Kaliber, etwa Maschinen- 
gewehre und Flammenwerfer, sind 
nicht unbegrenzt einsetzbar. Statt- 
dessen teilen sie sich eine blaue 
Energieleiste. Ist der Balken leer, 
müsst ihr kleinere Geschütze auf- 
fahren. Zudem füllt ihr mit jedem 
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Knifflig: Ihr müsst jedes Feld genau einmal berühren, um die Tür zu öffnen. 
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abgeschossenen Gegner eine wei- 
tere „Berserker“-Leiste und richtet 
so immer mehr Schaden an. Und 
wo wir gerade bei gróBeren Ka- 
libern sind: Bosskämpfe soll es 
ebenfalls geben, leider bekamen 
wir aber keinen zu Gesicht. 


DIE GRÜSSE ZÁHLT 

Grafisch erwarten uns mit Lara 
Croft and the Guardian of Light 
keine Wunderdinge. Dennoch ist 
das Spiel mit seinen dynamischen 
Echtzeit-Beleuchtungseffekten und 
dem Zerstórungsmodell hübsch 
anzusehen. Zwischensequenzen 
finden jedoch nur in Spielgrafik 
oder mithilfe von Comic-Bildchen 
statt. Der simple Grund: Um im 
PSN (oder im Xbox-Marktplatz) an- 
geboten zu werden, darf das Spiel 
nicht gróBer als zwei Gigabyte sein. 
Also setzte man den Rotstift beim 
Drumherum an statt beim Spielin- 
halt. Das mag zwar schade sein, 
ist uns aber allemal lieber als ein 
Schrottspiel mit toller Grafik. Auch 
Spieldauer und Preis sind für ein 
Arcade-Spiel angemessen. Rund 
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15 Euro soll es am Ende kosten, 
pro Kampagne (Solo und Koop) 
veranschlagt Stewart rund sechs 
Stunden. Wer alle Secrets sucht, 
soll gar neun Stunden benötigen. 
Zur Story verriet man uns nur so 
viel: Lara sucht ein Artefakt namens 
,Mirror of Smoke". Wie das eben 
so ist, fällt dieser Spiegel Schurken 
in die Hände und Lara hat bis zum 
Morgengrauen Zeit, ihn zurückzu- 
holen, sonst wird ein alter Gott 
erwachen, um die Welt zu vernich- 
ten. Daher findet das Spiel auch 
ausschließlich nachts statt. Nähere 
Infos wird es wohl erst zur E3 ge- 
ben. Dafür erklärte Stewart uns, 
was es mit der Arcade-Ausrichtung 
auf sich hat. Mit Tomb Raider: 
Underworld schloss man schlicht 
und ergreifend eine Trilogie ab. Im 
Folgenden wurde das Entwickler- 
Team in zwei Gruppen unterteilt. 
Die Kerngruppe werkelt weiter an 
größeren Titeln, die andere Gruppe 
verwirklicht experimentellere Ideen. 
Und Lara Croft and the Guardian of 
Light ist das erste Ergebnis. Klingt 
doch interessant. SL 


Rätselhaft: Größere, komplexere Rätsel wie dieses hier findet ihr zuhauf. 


„Die Koop-Kampagne 


Di 


Ich gebe es zu: Ich war 
skeptisch. Arcade- 
Ausrichtung? Download- 
Spiel? Das wird doch 
sicherlich nur ein müder 
Lizenzabklatsch. Umso 
positiver überrascht war 
ich, als ich nun selbst Lara 
Croft and the Guardian of 
Light anspielen durfte. Sicher, das Spieldesign 
gewinnt keinen Innovationspreis, die Story 
klingt unspektakulär und die Grafik reißt nie- 
manden vom Hocker. Aber wisst ihr was? Das 
alles ist den Entwicklern egal, denn sie wollen 
einfach einen spaBigen Koop-Arcadetitel veröf- 
fentlichen, in dem viel Liebe zum Detail steckt. 
Und da sind sie auf einem guten Weg. Ob jetzt 
am Ende die Langzeitmotivation stimmt und 
inwiefern die Mischung aus Ballern und Rátseln 
abwechslungsreich genug ist, muss sich jedoch 
erst noch zeigen. Zwei Fehler darf man aller- 
dings nicht machen: das Spiel als Vollpreis-Titel 
sehen (denn das ist es bei Weitem nicht) und 
einen vollwertigen Tomb Raider-Teil erwarten. 
Denn mit Tomb Raider hat das Spiel — bis auf 
die Hauptfigur — nicht viel zu tun. Wenn am 
Ende ein gutes Spiel dabei rumkommt, soll mir 
das aber recht sein. 


ШУЫША 
Hersteller:. ..................... Square Enix 
Entwickler: . . Crystal Dynamics 
Termin: Sommer 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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Action > Wie letzten Monat be- 
richtet, musste unser Besuch 
bei Sega kurzfristig verschoben 
werden. Als Entschädigung für 
die Wartezeit durften wir beim 
Nachholtermin dafür ausführlich 
anspielen. Gut so, denn Vanquish 
ist einer dieser Titel, die erst dann 
zünden, wenn man das Pad sel- 
ber in der Hand halt. Dennoch 
war nach dem Durchzocken der 
Demo erst mal nur Funkenflug 
statt Feuerwerk angesagt. Leider 
handelte es sich um einen sehr 
kurzen Spielabschnitt, weshalb es 
Schwer ist, einen aussagekráfti- 
gen Eindruck zu erhalten. 


Rockstar-Pose: Wenn schon in der G 


VANQUISH 


Keine Gewaltorgie wie in MadWorld. Kein abstruses Setting wie in Bayo- 
netta. Vanquish ist der straighteste Actiontitel aus dem Hause Platinum. 


IMMER DIESE RUSSEN! 

Vorenthalten wollen wir euch na- 
türlich trotzdem nichts. Wir sind 
halt doch ganz nett zu euch. 
Zumindest netter als die doofen 
Russen zu den Amerikanern. In 
der nicht allzu fernen Zukunft lie- 
gen die beiden Nationen namlich 
nach wie vor im Clinch. Das Wett- 
rennen um die Fórderung neu- 
er Rohstoffe wurde inzwischen 
in die Weiten des Alls verlegt, 
wo die USA mit einer Hightech- 
Raumstation Sonnenenergie ab- 
zapfen. Die Russen finden das 
Konzept so tol, dass sie sich 
diese Energiestation kurzerhand 


unter den Nagel reiBen und zur 
Massenvernichtungswaffe um- 
funktionieren. Die Amerikaner 
lassen das nicht auf sich sitzen 
und entsenden ihrerseits wieder 
Streittruppen der DARPA ins All. 
Die Defense Advanced Research 
Projects Agency ist übrigens eine 
tatsächlich existierende Organi- 
sation, die Forschungsprojekte 
für die US-Armee durchführt. Die 
Entwickler haben sogar bei die- 
ser Organisation nachgefragt, ob 
das mit der Namensnutzung okay 
geht. Zu ihrer Überraschung wa- 
ren die DARPA-Mitglieder von ih- 
rer fiktiven Version sehr angetan. 


Zitat von einem der Entwickler: 
„Sie waren begeistert von den 
Technologien, die wir im Spiel 
haben, gleichzeitig aber etwas 
enttäuscht, weil sie mit ihren tat- 
sächlichen Technologien noch 
weit davon entfernt sind.“ 


ROBOWABOHU 

Aber genug der Anekdoten aus 
den Entwickler-Tagebüchern. Wir 
wollen wild gewordenen Robotern 
die Metallplatten verbeulen! Robo- 
ter deswegen, weil die Russen in 
naher Zukunft keine Soldaten aus 
Fleisch und Blut mehr auf dem 
Schlachtfeld verheizen. Eigent- 


Max wer? Mit Bullet-Time-Einlagen verkleinern wir die gegnerische Überzah 
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Ungetüm: Dieses Vieh ist noch eines der harmloseren. Die Obermotze sind noch ein ganzes Stück größer und fieser. 


lich ja eine ganz humane Sache. 
Zumindest im Ansatz. Irgendwie. 
Auf jeden Fall aber machen die 
Alu-Aggressoren einen impo- 
santeren Eindruck als irgendwel- 
che Fußsoldaten. Da steht dann 
zum Beispiel eine Robospinne in 
der Größe eines Hochhauses vor 
einem und feuert ein Stakkato 
aus Raketen ab. Genau in die- 
se Situation wirft man uns in der 
Demo. Die Steuerung ist schnell 
kapiert. Schon nach kurzer Zeit 
rennen, gleiten und hüpfen wir in 
wahnwitzigem Tempo durch eine 
weitläufige Halle und nehmen da- 
bei die Gelenke des Androiden- 
Arachniden ins Visier. Wenn das 
Vieh einknickt, gibt es seinen ver- 
wundbaren Kern frei. Nachdem 
wir auch den zerstört haben, ist 
der Bossfight aber noch lange 
nicht vorbei! In bester Transfor- 
mers-Manier verwandelt sich das 
Ding kuzerhand in ein noch be- 
drohlicheres Ungetüm und feuert 
aus allen Rohren weiter. 


DANIEL DÜSEN(AN)TRIEB 

Um diesem Brocken etwas ent- 
gegenzusetzen, nutzen wir die 
gleichen Techniken, mit denen wir 
auch dem Robo-Fußvolk einhei- 
zen: Wenn wir den Düsenantrieb 
unseres Kampfanzugs aktivieren, 
schlittern wir in irrsinniger Ge- 
schwindigkeit durch die Levels. 
Springen wir hingegen hinter 
einer Barrikade hervor, verlang- 
samen wir das Geschehen und 
verarbeiten die Gegner in einer 
begrenzt einsetzbaren Bullet-Ti- 
me-Sequenz zu Sperrmüll. Diese 
Zeitlupen-Funktion wird aber auch 
automatisch aktiviert, wenn wir zu 
viel Schaden erleiden, um uns den 
Rückzug aus vermeintlich aus- 
weglosen Situationen zu erleich- 
tern. Zusätzliche Hilfe erhalten wir 
von unseren Rückendeckung ge- 
benden Kameraden. Die Gerüch- 
te, dass wir ihnen während der 
Schlacht auch KI-Befehle zurufen 
dürfen, oder es gar einen Multi- 
player-Modus geben wird, kónnen 


wir aber nicht bestátigen. Auf dem 
Schlachtfeld agiert jeder Soldat 
eigenstándig. Wenn wir doch ein- 
mal ganz auf uns alleine gestellt 
sind, lenken wir unsere Widersa- 
cher mit einem ungesunden Trick 
ab: Hinter einer Deckung kauernd, 
zündet sich unser Held eine Ziga- 
rette an, macht einen tiefen Zug 
und wirft die Fluppe dann weg. 
Da die Robos ihre Umgebung mit 
Wármesensoren scannen, gehen 
sie dann auf das noch glühende 
Lungenbrótchen los und ignorie- 
ren uns kurzzeitig. 


AUSGEBREMST 

All das erlebten wir innerhalb von 
15 Minuten. Dann war die Demo 
vorbei. In dieser Zeit konnten wir 
gerade mal sechs der im fertigen 
Spiel knapp 20 vorhandenen Waf- 
fen ausprobieren. AuBerdem ver- 
missten wir hilfreiche Funktionen 
wie die Móglichkeit, direkt über 
Hindernisse zu springen. Wer das 
tun will, muss hinter einer Barriere 


PS3 vorschau 


MEINUNG 
m= CHRISTIAN SCHONLEIN 


Ich bin inzwischen ja 

so was wie Platinum- 
Games-Fan. Und auch auf 
Vanquish habe ich mich 
sehr gefreut. Auf ersten 
Screenshots sah das zwar 
alles ziemlich „gewöhn- 
lich“ aus, aber hey, das 
Spiel kommt von Resident 
Evil-Erfinder Mikami. Nach dem Anspielen bin 
ich dann aber doch ein klein wenig ernüchtert. 
Zwar habe ich die Demo bis in kleinste Detail 
auseinandergenommen, alle Schwierigkeits- 
grade durchgeackert, die Bosskampfe mehr- 
mals bestritten und sogar ein kleines Secret 
entdeckt, von dem die Jungs und Mádels von 
Sega selber noch gar nichts wussten — aber so 
abgefahren wie die anderen Spiele von Platinum 
Games war Vanquish zu keinem Zeitpunkt. Oder 
netter formuliert: Wer Bock auf schnell insze- 
nierte Action hat, Bayonetta aber schon wieder 
ein Stück zu abgefahren fand, sollte Vanquish 
im Auge behalten. Mir hingegen war die Action 
gerade nach dem vóllig abstrusen Bayonetta 
schon fast zu normal. Vor allem mache ich 

mir auBerdem Sorgen, dass Platinum die arg 
abgedroschene Geschichte ein wenig zu ernst 
nimmt. Das wáre schon ein krasser Gegensatz 
zum restlichen Platinum-Portfolio. 


ШУЫША 
= DATEN 
Hersteller: Sega 
Entwickler: Platinum Games 
Termin: Winter 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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in Deckung gehen, bevor er dann 
darüberhüpft. Das bremst das 
eigentlich flotte Tempo bisweilen 
ganz schön aus. Aber noch ist ja 
Zeit - und die Entwickler vor Ort 
versicherten uns, dass sie derzeit 
genau solche Verbesserungs- 
vorschläge sammeln. Wenn die 
tatsächlich umgesetzt werden, 
könnte Vanquish ein richtig flotter 
Action-Kracher werden. cs 


Freund: Befehligen können wir die KI-Kumpels nicht, hilfreich sind sie trotzdem. 
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BETHESDA SOFTWORKS 
EUROPEAN GAMERS DAY 2010 


Ein Trip nach Paris, vier Prásentationen und 


Ende April versammelte Bethesda Softworks Pressevertreter aus ganz ter Brink, die Grafikbombe Rage sowie das neueste Fallout-Abenteuer 
Europa in einem kleinen Vorort von Paris, um sein aktuelles Spiele-Line- New Vegas. Bei dieser Titelauswahl wird schnell klar: Zimperlich ging 
up zu präsentieren. Auf dem Programm standen das Koop-Abenteuer es hier keineswegs zu! Im Folgenden lest ihr, welche neuen Infos wir 
Hunted: Die Schmiede des Schicksals, der überzeichnete Team-Shoo- ergattern konnten und wie wir die vier Spiele einschätzen. 
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Die bisherigen Trans- 
formers-Spiele konnten auf der 
PS3 nicht Uberzeugen: Sowohl 
Transformers – The Game als 
auch Revenge of the Fallen waren 
recht lieblose Spiele, die weder 
spielerisch noch technisch viel 
zu bieten hatten. Besser soll es 
da um Kampf um Cybertron be- 
stellt sein, das ein eigenstandiges 
Spiel ohne Filmvorlage ist und 
sich somit ohne den Rückenwind 
eines Kinoerfolgs im nicht gerade 


№ FEN 


Gigantisch: In der Kampagne müsst ihr einige spektakulär inszenierte Bosskämpfe überstehen. Hierbei ist sogar etwas Taktik gefragt! 


TRANSFORMERS 
KAMPF UM CYBERTRON 


Der Krieg um den Heimatplaneten der Transformers tobt wieder, 
diesmal sogar mit 


unterbesetzten Action-Genre der 
PS3 behaupten muss. Dass dies- 
mal kein Film als Vorlage dient, 
an die man sich akribisch halten 
muss, kommt dem Spiel sehr zu- 
gute. Mit den unrühmlichen letz- 
ten Ablegern der Reihe hat Kampf 
um Cybertron nicht mehr viel ge- 
meinsam. 


ZWEIGETEILT 
Los geht's aufseiten der bósen De- 
cepticons. Nachdem ihr etwa in der 


Getümmel: PSN-Spieler dürfen sich im umfangreichen Mehrspieler-Part in den 
verschiedensten Spielmodi bekriegen oder im Koop gemeinsam losziehen. 
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Mitte des Spiels den Anführer der 
feindlichen Autobots reif für den 
Schrottplatz gemacht habt, wech- 
selt ihr die Fronten und kàmpft 
fortan für die Autobots. Egal auf 
wessen Seite ihr steht, ihr seid die 
meiste Zeit mit weiteren Blechka- 
meraden im Team unterwegs. Je- 
der davon gehórt Charakterklassen 
wie Leader, Scout, Soldier oder 
Scientist an und hat demzufolge 
auch unterschiedliche Fahigkeiten. 
Diese müsst ihr im Spielverlauf ge- 


- So - =e 3 
Unterstützung: Auch in der Solo-Kampagne seid ihr mit eurem Team unterwegs, 


schickt einsetzen, um die Schlacht 
um Cybertron, den Heimatplaneten 
der Transformers, zu gewinnen. 
Dabei helfen euch auBerdem die 
Fáhigkeiten, euch jederzeit in Fahr- 
oder Flugzeuge zu verwandeln, so- 
wie einige Power-Moves, die eure 
Transformers auf dem Kasten ha- 
ben. So ballert ihr euch durch die 
weitläufigen Areale des technisch 
beeindruckenden Cybertron, der 
sich als organisch-mechanischer 
Planet auch wahrend des Spielens 


= lm MER 


das euch praktischerweise durch die weitläufigen Areale lotst. 
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Alle Bilder: Activision 


BEKANNTE UND NEUE BLECHHELDEN 


Im Mehrspieler-Modus dürft ihr erstmals eure eigenen Transformers selbst bauen, wáhrend ihr in der Kampagne auf altbekannte 
Gesichter wie Optimus Prime oder Bumblebee stoßt. Kennern wird der neue — unserer Meinung nach sehr gelungene - Stil der 
Kampfmaschinen sofort ins Auge stechen. 


Optimus Prime: Megatron: 
Team: Autobots 
Klasse: Leader 
Waffe: lonen-Blaster 


Fahrzeug-Form: Truck 


Klasse: Leader 


fortlaufend – und für den Spieler 
deutlich sichtbar und spürbar - 
verandert. Beispielsweise rauscht 
ihr als Fahrzeug durch lange Glas- 
tunnels, die sich wahrenddessen 
winden und bewegen. Je nach 
Charakterklasse ist euer Transfor- 
mer auch unterschiedlich bewaff- 
net, kann sich aber herumliegende 
oder von Gegnern fallen gelassene 
Waffen und sogar einige stationare 
Geschütze unter den Nagel reiBen. 


KOOP, VERSUS UND MEHR 

Besondere Aufmerksamkeit hat 
der Mehrspieler-Modus verdient, 
der eine Menge SpielspaB über 
die Solo-Kampagne hinaus bieten 
Soll: Ihr kónnt die Kampagne koo- 
perativ via PSN mit euren Kumpels 
Spielen, euch im Eskalations-Mo- 
dus gemeinsam unzähliger Angrei- 


Team: Decepticons 


Waffe: Fusions-Kanone Waffe: Schwere Pistole 
Fahrzeug-Form: Panzer 


Bumblebee: 
Team: Autobots 
Klasse: Scout 


Fahrzeug-Form: Auto 


fer erwehren oder euch in weiteren 
typischen Mehrspieler-Modi kräftig 
austoben. Abgerundet wird unser 
positiver Eindruck von einem Aufle- 
vel-System sowie der Möglichkeit, 
sich erstmals eigene Transformers 
in einem Editor zu basteln und da- 
mit in die Schlacht zu ziehen. 
Kennern wird der neue Look der 
Transformers und ihres Heimatpla- 
neten sofort ins Auge stechen. Hier 
wurde gemeinsam mit Spielzeug- 
hersteller Hasbro am Design der 
Blechgiganten gefeilt, die jetzt mit 
leichtem Retro-Touch erstrahlen 
und schon bald auch als Spielzeug 
erhältlich sein werden. Abgesehen 
davon besticht das Spiel durch sei- 
ne sehr schicke Optik. Sowohl die 
Außen- und Innenbereiche von Cy- 
bertron als auch die Transformers 
sind technisch schick in Szene 


2 /^ ON 
Augenweide: Bei der grafischen Umsetzung haben sich die Entwickler diesmal nicht lumpen 


lassen, wie der hohe Detailgrad und die vielen schönen Effekte zeigen. 
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Starscream: 
Team: Decepticons 
Klasse: Soldier 
Waffe: Strahlen-Kanone Waffe: lonen-Blaster 
Fahrzeug-Form: Truck 


Ratchet 
Team: Autobots 
Klasse: Scientist 


Fahrzeug-Form: Truck 


gesetzt und tragen wie der cine- 
astische Soundtrack und die gut 
funktionierende Steuerung zu un- 
serem positiven Eindruck bei. TE 


MEINUNG 


Nach den vergangenen 
Transformers-Games 
habe ich mich bei War for 
Cybertron auf eine wei- 
tere mittelmaBige Film- 
versoftung eingestellt, 
doch meine Befiirch- 
tungen waren unbegrün- 
det. Die Entwickler haben 
sich richtig Mühe gegeben, den Transformers 
zur Abwechslung wieder ein würdiges Spiel 
zu spendieren, das uns Gamer nicht nur 
durch den Namen im Titel, sondern auch 
durch spielerische Qualitáten anspricht. Wir 
konnten uns im Rahmen einer ausführlichen 
Spielsession selbst ein Bild machen — dieses 
Transformers-Spiel wird seine Vorgánger in 
jeder Hinsicht in den Schatten stellen! 


| INFOS Ҹ 
Hersteller: Activision 
Entwickler: High Moon Studios 
Termin: .Juni/Juli 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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Nach Wunsch: Ihr könnt euch während des Spielens jederzeit verwandeln — 
je nach Mission in ein Straßengefährt oder Flugzeug. 
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Der beste Spieler der Welt: Der Argentinier Lio 


„PES 2011 steht 
ganz im Zeichen von Freiheit und 
Veränderung.“ Große Worte von 
Shingo „Seabass“ Takatsuka, seit 
vielen Jahren Kopf des Entwick- 
ler-Teams, bei der weltweit ersten 
Präsentation des mit Spannung 
erwarteten FuBballhits. Wir sind für 
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nel Messi ist ein absoluter Ausnahmekicker und auch in diesem Jahr wieder Aushángeschild der PES-Serie. 


PRO EVOLUTION SOCCER 2011 


Der jüngste Spross der PES-Reihe wurde erstmals der 


euch nach Japan gereist, um uns 
anzuhóren, was Seabass sonst 
noch zu erzählen hatte, und um 
einen exklusiven Blick in das Ent- 
wicklerstudio zu werfen, das erst- 
mals seine Pforten für Journalisten 
öffnete. Aber noch wichtiger: Wir 
durften mehrere Stunden lang eine 


Verwaschen: In Wiederholungen kommt ein Blur-Effekt zur Anwendung, der für mehr Authentizitát sorgen soll. 


sehr frühe Fassung von PES 2011 
Spielen! Dabei wurde schnell klar, 
dass sich die Entwickler diesmal 
wirklich viel vorgenommen haben. 


TOTALE KONTROLLE 
Das neue Pass-System orientiert 
sich an den manuellen Pässen 


ОЖ 


Offentlichkeit präsentiert, Wir haben fiir euch Probe gekickt! 


früherer Versionen, erlaubt durch 
eine Stärkeleiste unterhalb der 
Spielfigur (siehe Bild rechts) aber 
viel präzisere Zuspiele. Wir haben 
ein Stündchen gebraucht, um uns 
an das neue System zu gewöhnen, 
danach gingen kurze, lange und 
tödliche Pässe aber locker von der 
Hand. Und das war dringend not- 
wendig, denn in der vorliegenden 
Fassung waren fast alle Spieler 
beim Sprint mit dem Ball derart 
lahm, dass gutes Pass-Spiel die 
beste Möglichkeit darstellte, zum 
Torerfolg zu kommen. 

Ganz wirkungslos sind Dribb- 
lings aber nicht geworden. Flinke 
Spieler mit guter Ballkontrolle wie 
Messi und ein gutes Dutzend an- 
derer sind in der Lage, trotz ge- 
drückter R1-Sprint-Taste die Kugel 
sehr eng zu führen und sich mit 
feinen, präzisen Richtungsände- 
rungen per rechtem Analogstick 
einen Vorteil zu verschaffen. Alter- 
nativ zu den Pässen wird das neue 
PES ein überarbeitetes System 
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Alle Bilder: Konami 


für Kabinettstückchen und Finten 
bieten. Wenn ihr in PES 2011 die 
L2-Taste gedrückt haltet und den 
rechten Analogstick bewegt, führt 
ihr nun diverse Tricks aus, die sich 
erstmals zu regelrechten Combos 
aneinanderreihen lassen, um Ge- 
genspieler so ins Leere laufen zu 
lassen. In der fertigen Version wählt 
ihr vor den Matches zwischen ver- 
schiedenen Trick-Voreinstellungen 
und konfiguriert diese auch selbst. 


MEHR TAKTISCHE OPTIONEN 
Stellt sich die Frage: Wie soll man 
das verteidigen? Selbst daran ha- 
ben die Entwickler gedacht und die 
Verteidigungssteuerung komplett 
überarbeitet. Zur Erinnerung: In 
PES 2010 sprintete man einfach 
mit gedrückter X-Taste in Rich- 
tung des Gegenspielers, um ihn 
zu „tackeln“ und so an den Ball zu 
kommen. Das funktioniert in Zu- 
kunft nicht mehr. Stattdessen habt 
ihr neue Optionen. Wenn ihr euch 
mithilfe des linken Analogsticks 
in Richtung des eigenen Tors be- 
wegt, tippelt der Verteidiger rück- 
wártslaufend und verlangsamt so 
den Gegenspieler. Jetzt kommt es 
darauf an, das Angriffsverhalten zu 
„lesen“ und im richtigen Moment 
durch Drücken der X-Taste den 
Zweikampf zu suchen. 

Diese Ausgewogenheit von Ab- 
wehr und Angriff gibt euch (in der 
Theorie) mehr taktische Móglich- 
keiten als noch in PES 2010 und 
sorgt für packendere Zweikämpfe. 
Und warum nur in der Theorie? 
Weil ausgerechnet die neuen De- 
fensivoptionen nicht Bestandteil 
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PS3 


Italienisches Duell: Francesco Totti (AS Rom) und Maicón (Inter) liefern sich einen harten Zweikampf. 


der uns vorliegenden Version wa- 
ren. Schon enthalten, aber nicht 
ausgereift war das sogenannte 
Jostling. Damit ist das Drängeln 
bei Laufduellen gemeint, das im 
Grunde nicht Neues ist, aber für 
PES 2011 überarbeitet wurde, 
um den physischen Vorteil oder 
die Cleverness mancher Spieler 
realistischer in den Zweikampf 
einfließen zu lassen. In der Theo- 
rie ebenfalls eine tolle Neuerung, 
in der Praxis führte dies aber 
häufig dazu, dass die Streithahne 
noch Arm in Arm wie ein Parchen 
beim Seniorentanzabend übers 
Feld schlichen, während die Kugel 
schon ganz woanders war. 


VIEL FEINARBEIT NOTIG 
Weil wir gerade bei den Unge- 
reimtheiten der von uns gespiel- 
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Mehr Kontrolle: Wie stark Schüsse und Passe sind, seht ihr anhand der neuen Anzeige unterhalb des ballführenden Spielers. 


ten Version sind: Die Ballphysik 
produzierte ungewöhnlich viele 
Mondbälle und die Abwehrspieler- 
KI reagierte teilweise sehr träge 
auf die manuell geschlagenen 
Pässe in die Spitze. Zwischen Ge- 
nie und Wahnsinn bewegten sich 
die Torhüter. Manchmal zeigten 
die Keeper unfassbar gute Re- 
flexe, nur um danach einen Kul- 
lerball durchzulassen. Aber mal 
ehrlich, das alles störte uns an- 
gesichts des gelungenen neuen 
Spielgefühls und der vielen guten 
Ansätze nicht wirklich. Schließlich 
haben Seabass und sein Team 
noch knapp ein halbes Jahr Zeit, 
um PES 2011 zu perfektionieren. 
Erst dann wird man auch sehen, 
ob das neue, aufgeräumt wirkende 
Menü-Interface mitsamt Drag- 
and-Drop-Funktion bei der Auf- 
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stellung seinen Zweck erfüllt und 
inwiefern sich die neuerdings ein- 
stellbare Spielgeschwindigkeit auf 
Matches auswirkt. Was man von 
der Champions-League-Lizenz in 
diesem Jahr erwarten darf und wie 
der Online-Modus für die Meister- 
liga funktionieren wird, wollte man 
uns im Rahmen der Veranstaltung 
noch nicht verraten. WF 


MEINUNG 


Nachdem sich die Serie 

in den letzten Jahren spiele- 
risch wenig verändert hatte, 
wagen Chef-Entwickler 
Seabass und seine Mannen 
in diesem Jahr den 

groBen Umbruch. Auf 

dem Papier klingen alle 
bisher bekanntgegebenen 
Neuerungen sinnvoll, teilweise sogar genial. Bei 
unserem Besuch im Studio funktionierte vieles 
gut, aber eben noch nicht optimal. Zum einen, weil 
man als eingefleischter PES-Fan schon etwas Zeit 
investieren musste, um sich an die neue Freiheit 
zu gewohnen. Viel mehr aber, weil einige Features 
noch nicht enthalten waren oder (noch) nicht wie 
gewünscht funktionierten. Letztlich wird es darauf 
ankommen, dass im fertigen Spiel die Balance 
stimmt und dennoch das typische PES-Feeling 
erhalten bleibt. Inwiefern die Serie auch grafisch 
einen Schritt nach vorne machen wird, lásst sich 
noch nicht sagen. Mit dem Verwisch-Effekt (Blur) 
in Wiederholungen, der auch auf den Screenshots 
zu sehen ist, konnten wir uns auch nach ein paar 
Stunden nicht anfreunden. 


INFOS 


WERTUNGSTENDENZ 
—————————————á—À 
10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


play? | Ausgabe 07/2010|39 


vorschau PS3 | 


ш Robin Hood: Auch wenn Kratos sich meist auf seine Nahkampf-Fähig- 


keiten verlässt: Pfeil und Bogen dürfen trotzdem nicht fehlen. 


qup GOD OF WAR 
GHOST OF SPARTA 


Kaum ist God of War 3 in den Láden, folgt das 
náchste epische Abenteuer rund um Kratos! 


в SASCHA LOHMULLER 


Die Ankündigung hat mich 

genau wie viele Kollegen 

kalt erwischt. Dennoch war 

abzusehen, dass man die 

Serie nicht mit dem dritten 

Teil sterben lassen würde. 

Nun soll sogar noch dieses 

Jahr der neueste Ableger 

erscheinen? Na, gerne! 

Bereits das erste PSP-Abenteuer Chains of Olym- 
pus habe ich an einem Stück durchgezockt und 
da nun dieselben Entwickler an Ghost of Sparta 
arbeiten, mache ich mir um die spielerische 
Qualität absolut keine Sorgen. Überrascht hat 
mich jedoch der technische Aspekt. Sofern die 
veröffentlichen Screenshots tatsächlich die finale 
Grafik darstellen, muss ich den Herren bei Ready 
At Dawn und Sony Respekt zollen. Das sieht nicht 
mehr nach niedrig aufgelöstem PSP-Kram aus, 
sondern schon nach PS2 oder besser. Dank Ghost 
of Sparta gibt es nun einen Grund mehr, sich auf 
die kommende E3 zu freuen. 


P INFOS | 
> DATEN 
Hersteller: ise x e xe oe e ceca Sony 
Entwickler:. . Ready At Dawn Studios/Sony Santa Monica 
b Ende 2010 
WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 
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Action > Gerade erst hatten wir 
uns vom Bombast eines God of 
War 3 erholt, schon ließ Sony am 
4. Mai 2010 die nachste Bombe 
platzen. Wie Eric Levine, seines 
Zeichens PR-Chef bei Sony, im 
offiziellen PlayStation-Blog ver- 
kündete, soll bereits Ende des 
Jahres ein neuer God of War-Titel 
für die Handhelds PSP und PSP 
Go! erscheinen. Entwickelt wird 
das neueste Kratos-Abenteuer 
namens Ghost of Sparta von den 
Ready At Dawn Studios, die be- 
reits den groBartigen ersten PSP- 
Ableger Chains of Olympus ent- 
wickelten. Wir dürfen also wieder 
einen absolut würdigen Vertreter 
der Serie erwarten. 


EIN PREQUEL DER FREUDE 

Geschichtlich ist Ghost of Sparta 
direkt nach den Geschehnissen 
von God of War 1 angesiedelt. Wir 
erinnern uns: Am Ende des ersten 
PS2-Teils tótete Kratos den Gott 
des Krieges, Ares, und stieg da- 
raufhin selbst in den Olymp auf. 
Seelenfrieden brachte ihm je- 
doch auch der Tod desjenigen, 
der seine Familie auf dem Ge- 
wissen hatte, nicht. Er versucht 


ш Über den Wolken: Was die Weitsicht und die Größenverhältnisse angeht, 
will man bei Sony mit Ghost of Sparta neue Maßstäbe setzen. 


also auch als Gott weiterhin, die 
Albtráume, die ihn heimsuchen, 
loszuwerden. Dafür muss er sich 
in Ghost of Sparta seiner eigenen 
Vergangenheit stellen. Im Zuge 
dessen werden nicht nur offene 
Fragen bezüglich seiner Familie 
geklart, sondern auch die Her- 
kunft seiner Narben und der auf- 
fälligen Tätowierungen erläutert. 
Spielerisch soll es ebenfalls eini- 
ge Neuerungen geben, etwa ein 
verbessertes Waffensystem, neue 
Magiefertigkeiten, mehr Gegner 
gleichzeitig als je zuvor und na- 
türlich auch dicke Bosskämpfe. 
Genaueres zu neuen Features 
wollte Levine jedoch noch nicht 
verraten. Zudem soll das Spiel 
um etwa 25 Prozent größer wer- 
den als der erste PSP-Teil der 


Serie. Gut, sonderlich lang ha- 
ben erfahrene Zocker für Chains 
of Olympus ja auch nicht gerade 
gebraucht. 


MODERNE ANTIKE 

Vor allem technisch wird Ghost 
of Sparta die Grenzen des Hand- 
helds ausloten. Levine verspricht 
hochmoderne Grafiktechnologie, 
höher aufgelöste Umgebungen 
sowie neue Größendimensionen. 
Die ersten Screenshots sind ein 
eindrucksvoller Beweis für die- 
se Behauptung und sehen eher 
nach PS2-Spiel als nach PSP-Ti- 
tel aus. Hoffen wir mal, dass das 
fertige Spiel diese technische 
Brillanz bestätigen kann. Spätes- 
tens nach der E3-Messe im Juni 
wissen wir mehr. SL 


E Augen auf: Größere Gegner, etwa Zyklopen, beseitigt ihr wie gewohnt 
spektakulàr mithilfe von Quicktime-Events. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Sony 


NUR EIN ER KANN GEWINNEN: 
BRUCE UNLLIS. 


Action-Highlights in High-Definition. 


* BRUCE WILLIS ag had 5 e FON 
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Twentieth Century Fox Film Corporation. 
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' SURROGATES 
MEIN ZWEITES ICH 


Mein zweites Ich 


Stirb langsam - 
Jetzt erst recht 


wertung play? 


WERTUNGSERKLRRUNG 


So testet play?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen's euch. 


m TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 
Lenkrad 


durchdacht und 
Trotz der 30 Bild 


Leider zu gering 


Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 


Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 


ist auf Dauer ermüdend. 
er pro Sekunde ruckelt 


das Renngeschehen häufig. 


er Umfang und unbefriedi- 


gender Online-Modus 


GRAFIK 


EINZELSPIELER 


SOUND 


7 ШШШ 7 


MEHRSPIELER 


Hier sind alle relevanten Spieldaten 
kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
die wesentlichen technischen Angaben, 
allgemeine Daten inklusive einer groben 
Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 


originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Einzelspieler 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach 
den Durchschnitt der Einzelwertungen 
für Grafik und Sound. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 


TESTKASTEN \ [BUTTONS\  ` 
MEEA INFOS Systemkennzeichnung 


Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder 
ein Test bezieht. 


= DATEN WERTUNGEN REET 

Termin: 4. Juli 2010 Vor- und Nachteile ayürei-Button 

Hersteller: System3 ` pie wichtigsten Kritikpunkte noch einmal Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Entwickler: Eutech H SE 
Sprache/Text: englschdeutsen Individuell gewichtet, kurz und knackig auf www.playdrei.de Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Schwierigkeitsgrad: normal hart den Punkt gebracht Online-Entertainment-Portal www. 

USK: ohne Beschränkung | * WEITERE TRAILER laydrei.de findet. Das können Trailer, von 
Preis: ca. 70 Euro : SCREENSHOTS on = . = $ Ў A 

> MEHRSPIELERANGABEN Grafik uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Anzahl Spielmodi: 1 Zwei wesentliche Aspekte prágen diese Screenshots oder erganzende Artikel sein. 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 


Seren (pielen): | m liche Qualitát der grafischen Darstellung VIDEO AUF DVD-Button 
in Bezug auf die Leistungsfáhigkeit der Erspáht ihr diesen Button, gibt es Inhalte 
Plattform, zum anderen die technische zum jeweiligen Spiel auf unserer Heft-DVD, 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt zum Beispiel Trailer, Videos oder Specials. 


DVD GILT NUR FÜR DIE HEFTVERSION MIT DVD! 


= VOR- UND NACHTEILE zur Abwertung. 
Das Fahrgefühl sámtlicher Fahrzeuge 
ist hervorragend gelungen. Sound Einzelspieler- und 
Über 50 Ferraris! Da schlagt jedes ў DEE i А A 
Autonarrenherz héher. Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie Mehrspieler-Award 


Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhált ein Titel beide. 


play? 


mehrspieler 


TEST-EQUIPMENT Y 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 


Gesamtqualitat eines Titels im Vergleich [GENRES \ 
0-24% katastrophal | zur Genre-Konkurrenz. SC ae 
25-35% schlecht Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 
36-49% mangelhaft Mehrspieler : 7 А 
i ihr wie vi in Gniel mi Action Action-Adventure Adventure Beat 'em U 
50-64% unterdurchschnittlich Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit | — | | р — 
65-74% durchschnittlich mehreren Leuten macht. Dafür probieren Ego-Shooter Geschicklichkeit Jump & Run Party- & Musikspiel 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die wáhrend ч : ; я 
75-84% gut der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- Rennspiel Rollenspiel Sportspiel Strategie 
85-90% sehr gut tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
91-100% hervorragend wir in einer der nächsten Ausgaben nach. Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Service-Teil auf den Seiten 84/85. 


Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


Die ganze Welt der PlayStatior 3 


E Redaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 


www.playdrei.de 
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DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit b 


Hier lest 


ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


Red Dead Redemption, Rocket Knight 
Dio, Danko Jones: | think bad Thoughts; 
PC Games Powerplayer 


darüber, dass mit Ronnie James 
Dio eine der r begnadtsten Stimmen des Planeten 
verstorben ist. Deshalb gibt es diesen Monat auch ein 
Bild in stilechtem Trauer-Schwarz-Weiß (siehe rechts). 
Ronnie, ich werde deine Musik in Gedenken an dich 
rauf und runter hören: Holy Diver! 


Blur, Split/Second & Bad Company 2 E ` 


Firefly 
~The Beta Band, The Go Team 


W 


gespannt wie ein Flitzebogen! Denn 
Mitte Juni geht es auf zur E3 in Los Angeles. Dort gibt 
es hoffentlich coole Pressekonferenzen, tolle Neuan- 
kündigungen sowie viele Spieleindriicke. AuBerdem 
auf dem Programm: eine kulinarische Reise durch 
das órtliche Fast-Food-Angebot. Yeah! 


immer noch Resonance of Fate, 
3D Dot Game Heroes 


Broken Social Scene — Forgiveness 
Rock Record 


den Musikblog www.stereopol.DE 
Hab ich letzten Monat glatt eine 


verkehrte Adress-Endung angegeben. 
Das sei hiermit korrigiert. 


Platz, um noch mehr zu schreiben. 


PoP: Die Vergessene Zeit 
Carnivale 
Pain of Salvation: Road Dust | 


г auf der Suche nach anschaffungs- 
werten TV-Serien-Boxen. Nach dem Genuss von 
Perlen wie The Wire, Battlestar Galactica oder Six 
Feet Under ist sie allerdings eine dermaBen hohe 
Qualität gewohnt, dass die Wahl für den nächsten 
Einkauf schwerfállt. 


= Red Dead Redemption 


Landau, Ford, Haslip, Novak: 
Renegade Creations 


Lester Bangs: Psychotic Reactions 


) ~ nachdem er diese Zeilen vollendet hat, 
den Stift fallen lassen (bildlich gesprochen, Tastaturen 
sind so empfindlich), die Tür von außen zumachen 
und auf die Langenzenner Kárwa eilen. Dort rockt 
traditionsgemäß die Hot Rod Gang die Laube. 


www.playdrei.de 


Super Street Fighter 4, Lost Planet 2 


Der RAIN OF FIRE B-Kader erreicht am |. 
ersten Spieltag der XPSL Regionalliga Um d 
Süd-Ost einen respektablen 2. Platz! 


,Get ready for the 10 seconds warning!" & 


aufgrund der Mai-Unruhen in Gosten- 
of mal wieder auf dem Nürnberger Wohnungsmarkt 
umgesehen. Das Angebot ist allerdings ein schlechter 
Witz. Alles totale Bruchbuden — und viel zu klein! —> 


FIFA WM und Split/Second 
Pantera und QOTSA 


> während der Heftproduktion einfach 
mal für ein verlangertes Wochenende d 
nach Holland. Yeah, Frikandeln! 


ständig damit beschäftigt, auf- 
dringliche Fliegen und anderes Getier wieder aus 
dem offenen Fenster neben seinem Schreibtisch zu 
Scheuchen. Die Schattenseiten des Frühlings ... 


UFC Undisputed 2010 
Captain Future — Dt. Soundtrack 


kein einziges Spiel der WM zu 
verpassen. 


Kauf einer neuen PS3 verschoben, da 
vor der WM ein zweiter HD-tauglicher Sat-Receiver 
hermuss, der zudem Sky entschlüsseln kann. Auf 
Beckmann, Réthy und weitere Schnarchnasen der 
Offentlich-Rechtlichen hat er nämlich keinen Bock. 
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RED DEAD 
4- REDEMPTION 


= fa eg 


award 


| mit brillanter Atmospháre und packender 
Story. Ein Western zum Selberspielen! 


Leg RR 


е ege 
ur e «н 


E Die Lok lockt: m Spiel müsst ihr nicht nur Eisenbahnen eskortieren. Spáter werdet ihr auch eine ausrauben. Ein großer Spaß! 
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Wi High Noon: Immer wieder fordern euch wagemutige Revolverhelden zum Duell auf. Das spielt sich zwar eher simpel, ist aber spannend inszeniert. 


John Marston ist eine 
coole Sau. Zu der Überzeugung 
kamen wir schon, als wir unseren 
ersten Blick auf eine frühe Fas- 
sung von Hed Dead Redempti- 
on werfen konnten. Da wir nun 
Rockstar Games' Wildwest-Epos 
endlich durchgezockt haben, 
möchten wir ergänzen: Eine ver- 
dammt harte Sau ist er oben- 
drein. Denn John Marston ist im 
Amerika von 1911 eine fast aus- 
gestorbene Spezies. Er gehört 
zu den Banditen, die den Westen 


einst so wild machten. Unzählige 
Banküberfälle und Morde gehen 
auf sein Konto. Doch er hatte 
seine Zweifel an der Ehrbarkeit 
dieses Lebens und eines Tages 
wird er von seinen Kumpanen 
zum Sterben zurückgelassen. Er 
überlebt jedoch und wird bald 
von zynischen Männern in feinen 
Anzügen dazu gezwungen, seine 
alte Gang zur Strecke zu bringen. 
Denn Amerika braucht Fortschritt, 
Zivilisationen und Regeln. Und da 
passen weder Marston noch sei- 


ne alten Kumpane rein. Und John 
spielt mit, denn nur dann - so ver- 
spricht man ihm - sieht er seine 
Familie wieder. Zähneknirschend 
tut Marston also das, was er am 
besten kann: losreiten und Leute 
zur Strecke bringen. Und er hat 
keine Ahnung, auf welches Aben- 
teuer er sich da einlässt. 


FEINSTES STORYTELLING 

Die Story um John Marston und 
seinen Versuch, einen Platz in 
dieser neuen Welt mit ihren Au- 


E Strip-Show: Mit dem Erlegen und Häuten von Tieren verdient ihr euren Lebensunterhalt. 


www.playdrei.de 


tomobilen, Eisenbahnen und 
GroBunternehmen zu finden, 
ist geradezu filmreif. Die eng- 
lischen Dialoge sind clever, un- 
terhaltsam und oft in herrlichen 
Dialekten gesprochen. Wer kein 
Englisch versteht, muss Unter- 
titel lesen und verpasst etwas 
von der tollen Atmosphäre Die 
kommt aber so oder so schnell 
auf. Denn die Story fesselt und 
bietet neben Ublichen Western- 
Klischees immer wieder Uberra- 
schungen. Ihr werdet also Züge 
überfallen, Banditen per Lasso 
fangen und euch Revolver-Du- 
elle liefern. AuBerdem werdet 
ihr mit einem Leichenschánder 
auf Schatzsuche gehen, einem 


E Bauernjunge: Zu Beginn des Spiels 
erledigt ihr einfache Aufgaben wie 
das Hüten von Vieh oder das Fangen 
und Zureiten von Wildpferden. 
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W Freies Land: Die Sichtweite ist enorm. 
Und ihr kónnt überall hinreiten! Nur 
schwimmen kann John nicht. 


Quacksalber dabei helfen, sei- 
ne wirkungslosen Tinkturen zu 
verkaufen, oder eine Fahrt auf 
einem steuerlosen Floß machen. 
Interessant ist, wie sich der Ton 
des Spiels mit der Zeit andert. 
Anfangs trefft ihr einige extrem 
kuriose Charaktere, wie sie per- 
fekt in eine Wildwest-Klamotte 
passen. Doch im zweiten Drittel 
des Spiels kippt die Stimmung 
langsam. Ihr geratet in die Wirren 
der Mexikanischen Revolution 
und bekommt auBerdem mehr 
Druck von euren Auftraggebern. 
Die Themen werden ernster, die 
Ereignisse dramatischer. Fast je- 
der, den ihr kennen lernt, ist ein 
Halunke. Und das sorgt für eine 
grandiose, bittere Atmosphäre. 
Der alte Westen geht unter. Und 


Bi Vollkontakt: Faustkämpfe steuern sich ganz manierlich und sie sind toll animiert. Pistolen sind dennoch effektiver. 


John Marston weiß genau, dass 
er mit ihm untergehen wird. 


JEDER FÄNGT KLEIN AN 

Der Spielverlauf ähnelt dem von 
GTA IV, nur dass ihr keinerlei Ver- 
pflichtungen gegenüber nervigen 
Freunden habt. Wie erfreulich! Ihr 
lernt also Auftraggeber kennen, 
nehmt bei ihnen Story-Missionen 
an, bekommt dabei nach und 
nach alle Spielelemente beige- 
bracht und erlangt außerdem 
neue Fähigkeiten und bessere 
Ausrüstung. Anfangs hütet ihr 
Vieh und bewacht nachts eine 
Farm. Später fangt ihr Gesetz- 


MEISTERSCHÜTZE DANK DEAD EYE 


Dieses Feature lässt euch schneller ziehen als Lucky Luke! 


Bereits im Vorgänger Red Dead Revolver stand euch die Dead-Eye-Funktion zur 
Verfügung. Auch diesmal könnt ihr per Druck auf die R3-Taste jederzeit die Zeit 
‚ verlangsamen, um präzisere Schüsse zu setzen. In der zweiten Aufbaustufe, die 


` durch die Story freigeschaltet wird, markiert ihr Punkte auf euren Gegnern, indem 
ihr mit dem Zielcursor über sie fahrt. Damit entladet ihr euer komplettes Magazin 
zielsicher und mit etwas Geschick in mehrere Gegner. Stufe 3 erlaubt euch dann, 
eure Gegner manuell per R-Taste zu markieren. Ihr könnt dann also jede Kugel in 
eurem Magazin in den Kopf eines anderen Banditen lenken. Damit verlieren auch 
große Gegnergruppen ihren Schrecken. Eure Dead-Eye-Energie füllt sich übrigens. 
Das kann aber durch Kautabak oder Selbstgebrannten beschleunigt werden. 
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lose, rettet Gefangene und über- 
fallt Banditenverstecke. Dabei 
reitet ihr manchmal alleine aus, 
oft jedoch in Begleitung. Der 
Weg vom Auftraggeber bis zum 
Missionsziel wird dann mit Dia- 
logen ausgefüllt. Von Pferd zu 
Pferd erklärt Marston dann, was 
ihn antreibt, oder er beleidigt sein 
Gegenüber – je nachdem, was 
angebracht ist. In diesen Sze- 
nen könnt ihr euer Pferd in eine 
Art Autopilot schalten. Es hält 
bei gedrückter X-Taste die Ge- 
schwindigkeit eurer Mitstreiter. 
Das ist sehr bequem und lässt 
euch in Ruhe die Dialoge genie- 
Ben. Und da wir schon beim The- 
ma Reiten sind: Euer Pferd — es 
gibt verschiedene Rassen mit 
unterschiedlicher Ausdauer und 
Geschwindigkeit zu kaufen oder 
zu fangen - ist euer treuester Be- 
gleiter. Ihr kónnt es jederzeit her- 
beirufen und treu folgt es euch in 
jede noch so brenzlige Situation. 


Alle Reittiere im Spiel sind übri- 
gens famos animiert. Zu schade, 
dass man vom eigenen Pferd nur 
den Hintern zu sehen bekommt. 


TÁGLICH BLAUE BOHNEN 

Letztendlich laufen die meisten 
Missionen auf SchieBereien hi- 
naus — drinnen, drauBen, in Mi- 
nen, mit Scharfschützengeweh- 
ren, mit Gatling Gun, zu FuB, vom 
Pferderücken oder vom Kutsch- 
bock aus. Das macht Spaß, weil 
es sich einfach steuert und schón 
inszeniert ist. Verwundete Pferde 
fallen derart realistisch zu Boden, 
dass wir bald darauf achteten, 
die armen Tiere nicht zu treffen. 
Gewehrschüsse und Querschlà- 
ger haben einen tollen Sound und 
kónnten direkt aus klassischen 
Western stammen. Per R1-Taste 
kónnt ihr jederzeit hinter Wanden 
oder Kisten in Deckung gehen. 
Dort kónnt ihr euch regenerieren 
und abwarten, bis ihr eine gute 


B-Team: Im ersten Drittel des Spiels formt ihr ein kultiges Einsatzkommando. 
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Schusslinie auf eure Gegner habt. 
Das macht das Spiel zusammen 
mit dem äußerst präzisen Auto- 
aiming und der Dead-Eye-Funk- 
tion recht einfach. Wer dazu noch 
Arznei zur Sofortheilung einpackt, 
dürfte in keiner Mission Probleme 
haben. Auch wenn Red Dead Re- 
demption euch nicht allzu sehr 
fordert, unterhalt es doch prach- 
tig. Allerdings haben wir im Spiel- 
verlauf etwas zu oft Banditen vom 
Pferderücken aus abgewehrt und 
etwas zu oft Vieh gehütet. Aber 
das ist Jammern auf hohem Ni- 
veau. Denn Qualitát und Umfang 
des Solo-Abenteuers stimmen. 
Wer sich ausschlieBlich auf die 
Handlung konzentriert, dürfte 
mindestens 15 Stunden mit Red 
Dead Redemption beschäftigt 
sein. Und da gibt es ja noch di- 
verse Nebenaufgaben und Zeit- 
vertreibe. Die kosten euch locker 
noch einmal zehn Stunden. 


ES GIBT VIEL ZU TUN! 

Anders als die Grand Theft Auto- 
Reihe bietet Rockstars Wildwest- 
Abenteuer weniger „Sofort-Spaß“. 
Als Niko Belic könnt ihr in Liberty 
City jederzeit ein Auto klauen und 


damit hóchst spaBigen Unsinn 


E Überall daheim: Am Lagerfeuer könnt ihr speichern, reisen 


Kë lm вира X 
Г T wem A 
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uch umziehen. 


anstellen. Die Welt von Red Dead 
Redemption ist aber deutlich lee- 
rer und verlangt von euch, aktiv 
nach Nebenbescháftigungen zu 
suchen. Die weitläufigen Um- 
gebungen bieten auf den ersten 
Blick triste Wüsten, Wálder, Flüs- 
se und Seen. Und die sind wenig 
actionreich. Doch auf den zweiten 
Blick gibt es auch hier viel zu tun. 
Um Geld zu verdienen, kónnt ihr 
Tiere erlegen, háuten und Fleisch 
sowie Felle verkaufen. Und die 
Prárie wimmelt vor Leben. Kanin- 
chen hoppeln durchs Gras, Geier 
kreisen in der Luft und Pumas ma- 
chen die Berge unsicher. Außer- 
dem kónnt ihr Pflanzen sammeln 
oder wilde Pferde zàhmen. Oben- 
drein findet ihr immer wieder Per- 
sonen, die euch Nebenauftráge 
geben. Letztere sind, sobald ihr 
sie angenommen habt, immer ak- 
tiv und kónnen jederzeit beendet 
werden. Sie unterhalten ebenso 
gut wie die Hauptmissionen, vor 
allem da ihr in ihnen wieder neue, 
teils herrlich überzeichnete Cha- 
raktere kennen lernt. Minispiele 
gibt es natürlich auch. Ihr kónnt 
euch beim Pokern, Hufeisenwer- 
fen oder Black Jack versuchen. 
Eine ganzlich neue Spielidee sind 


E Pony Position: Im Spielverlauf bestreitet ihr auch Pferde- und Kutschenrennen. 
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ШЕ WONNEN DES WILDEN WESTENS 


Banditen fangen, Schatze finden und Tiere jagen — das strengt 
auch den záhesten Cowboy an. Wie schön, dass es im Spiel zahl- 
reiche Freizeitbescháftigungen gibt. Wir stellen euch einige vor. 


POKERN 


Gespielt wird Texas Hold’em, wie es momen- 
tan recht popular ist. Das Ganze spielt sich 
gut und wirkt dank stimmiger Inszenierung 
wie eine echte Herrenrunde. Ein gelungenes 
Minigame. Wer will, kann sogar schummeln, 
braucht dafür aber ein spezielles Outfit. 


SAUFEN 


Hier zeigt John, dass auch er nicht unbe- 
siegbar ist. Nach dem fünften Drink und 
zehn Dollar ármer kippt der Revolverheld in 
Zeitlupe vom Tresen. Es ist ein Heidenspaß, 
ihn torkelnd durch den Saloon zu navigieren. 
Hier zeigt die Euphoria-Animationsengine, 
was in ihr steckt. 


HUFEISENWERFEN 


Mit diesem komplexen Minispiel sind wir 
beim Test nicht richtig warm geworden. 

Per Analogstick schwingt ihr euren Arm. 
Schwung, korrektes Zielen und der richtige 
Zeitpunkt beim Loslassen des Hufeisens be- 
stimmen über Sieg und Niederlage. Sprich: 
Es ist verdammt knifflig! 


ARMDRÜCKEN 


Es sieht witzig aus, ist auch richtig hübsch 
gemacht, aber spielerisch gar zu simpel. 
Ihr hàmmert auf die X-Taste, um Kraft ein- 
zusetzen, und haltet sie gedrückt, um euch 
zu schonen und den Gegner abzuwehren. 
Das wird bereits beim ersten Versuch 
langweilig. 


UND 

Insgesamt zwei verschiedene „Aufklärungs- 
filme" kónnt ihr euch im Spiel anschauen. 
Einer belehrt euch über die Schrecknisse 
moderner Medizin und der andere warnt vor 
Frauenrechten. Beide sind herrlich absurd 
und bitterbóse. Neugierig? Dann schaut mal 
auf unsere DVD! 


FIVE FINGER FILLET 


Hier lasst ihr ein scharfes Messer zwischen 
euren Fingern tanzen. Dabei miisst ihr nicht 
nur die richtigen Tasten driicken, sondern 
das auch noch im richtigen Rhythmus tun. 
Das ist gar nicht so leicht, wie es klingt, 
motiviert aber durchaus dazu, es öfters zu 
versuchen. 


SHOPPING 


Stimmt schon, das ist kein Minigame. Aber 
die Laden im Spiel sind hübsch gestal- 

tet und es gibt immer mal wieder neue 
Waffen, Landkarten und Kleidungsteile im 
Angebot. Obendrein kónnt ihr verschiedene 
Immobilien erwerben oder mieten, die als 
Munitionslager und Speicherort dienen. 


TEITUNG LESEN 


Für wenig Geld bekommt ihr vielerorts 
druckfrische Tageszeitungen. Die sind stets 
fürs gemütliche Schmökern gut. Zwar ist der 
Bildausschnitt zum Betrachten nur klein, da- 


für gibt es aber eine bequeme Zoomfunktion. 


Nett: Immer wieder lest ihr über eure Taten. 
oder bekannte Charaktere. 


v = 


ANKRAUB VON 
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E Dramatisch: H 
die vielen automatisch ablau- 
fenden Ereignisse, die rings um 
euch passieren. Beim Stadtrund- 
gang kann es passieren, dass 
euch ein Dieb über den Weg läuft 
oder ihr einen Raub beobach- 
tet. In der Wildnis kann es sein, 
dass vor eurer Nase eine arme 
Seele vor einem Wolfsrudel flieht 
oder ein Kutschenfahrer von ei- 
ner Räuberbande überfallen wird. 
Ob ihr eingreift, bleibt euch selbst 
überlassen. Es gibt keinerlei Kon- 
sequenzen, falls nicht. Helft ihr 
aber, wird euch das mit Ruhm, 
Ehre und Geld bezahlt. 


LIEBER GUT ALS BÖSE 

Ruhm und Ehre verdient ihr mit 
nahezu allen Missionen und Tä- 
tigkeiten. Ruhm bestimmt dabei 
euren Bekanntheitsgrad, Ehre 


er klettert ihr durch eine brennende Scheune, um Vieh zu retten. 


eure Gesinnung. Wer will, kann 
also Verbrecher sein, seinen Mit- 
menschen das Fürchten lehren 
und sich Duelle mit den Sheriffs 
liefern. Wer hingegen heldenhafte 
Taten vollbringt, wird von den Bür- 
gern gefeiert und die Ladenbesit- 
zer senken für euch die Preise. 
Diese Wahlmöglichkeit hat aller- 
dings keine Auswirkungen auf die 
Handlung. Es wirkt außerdem wi- 
dersprüchlich, John zum Banditen 
zu machen, da er sich ja eigentlich 
reinwaschen will. Und im Spiel er- 
haltet ihr bald eine Gesichtsmas- 
ke, durch die ihr unerkannt bleibt. 
Damit haben eure Taten keinerlei 
Einfluss auf euren Ruf und eure 
Ehre. Somit wird die Möglichkeit, 
Bandit zu sein, fast überflüssig. 
Für ein zweites Durchspielen ist 
das aber allemal interessant. 


DER MEHRSPIELER-MODUS 


Mit dem Solo-Abenteuer seid ihr zwar gut bescháftigt, doch langfristig dürfte vor allem der ambitionierte Mehrspieler-Modus für bis zu 16 Teilnehmer unter- 
halten. Zum Redaktionsschluss des Hefts konnten wir ihn noch nicht ausführlich anspielen, werden aber in der kommenden Ausgabe eine Wertung nachliefern. 


Im Free-Roam-Modus könnt ihr tun und lassen, was ihr wollt. Ihr könnt Single- 
player-Herausforderungen erledigen, Tiere jagen, Banden bilden, euch mit 

. Mitspielern duellieren, es mit den Ordnungshütern aufnehmen oder Gesetzlose 

. jagen. Außerdem könnt ihr einige Koop-Missionen bestehen, wo ihr unter Zeitdruck 
Banditenverstecke ausheben müsst. Durch eure Leistungen verdient ihr Erfah- 
rungspunkte, die euch in insgesamt 70 Stufen aufsteigen lassen. Damit schaltet ihr 
neue Mehrspieler-Herausforderungen, bessere Pferde und neue Waffen frei. 
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WETTEN, DASS ... ? 

Wem Nebenaufgaben, Zufallsbe- 
gegnungen und die Jagd nicht 
reichen, der kann verschiedene 
Herausforderungen bestehen und 
John zum Meisterschützen oder 
Profi-Schatzsucher machen. In 
vier Kategorien kónnt ihr jeweils 
zehn Levels aufsteigen. Die bes- 
ten dieser Aufgaben lassen euch 
von einem fahrenden Zug auf 
Vögel schießen, gefährliche Wild- 
tiere im Nahkampf erlegen oder 
Schätze suchen. Dabei folgt ihr 
stets handgezeichneten Karten, 
aus denen ihr ohne fremde Hilfe 
schlau werden müsst. Das moti- 
viert ungemein und macht John 
nebenher reich. Als Belohnung 
für erfüllte Herausforderungen 
winken übrigens diverse Ingame- 
Boni, etwa größere Taschen, ein 


Wi Unten bleiben: Per Druck auf die R1-Taste geht John sofort in Deckung. 


neues Outfit oder kostenlose 


Kutschfahrten. 


SCHÖNE ALTE WELT 

Die Welt von Red Dead Redemp- 
tion ist enorm groß. Reitet ihr 
von einer Ecke zur gegenüberlie- 
genden, dürftet ihr etwa eine hal- 
be Stunde unterwegs sein. Und 
die Welt von Red Dead Redemp- 
tion ist schón: Egal, wo ihr euch 
aufhaltet, sie wirkt stets authen- 
tisch und lebendig. Im Norden 
durchstreift ihr dichte Nadelwäl- 
der und könnt Büffelherden ja- 
gen. Im Süden erwartet euch eine 
blendend weiße, trockene Wüste 
und die Klippen am Ufer des Rio 
Grande könnten wildromantischer 
kaum sein. Außerdem besucht ihr 
heruntergekommene Städtchen, 
mexikanische Festungen sowie 


Bilder: Rockstar Games 


Aus dem Free-Roam-Modus könnt ihr jederzeit in räumlich abgegrenzte, klassische | 
Spielmodi wechseln. Diese sind meistens teambasiert und bieten ein ganzes | 
Spektrum an Spielerfahrungen. Die Capture-the-Flag-Variante findet in groBen 
Arealen statt. Kommunikation, eine gute Taktik und schnelle Pferde führen hier zum 
Sieg. Beim Deathmatch, Team-Deathmatch oder Goldrausch-Modus liefert ihr euch 
hingegen hitzige Gefechte auf engstem Raum. Das ist witzig, spielt sich aber nicht 
ganz so flott und prázise wie andere Mehrspieler-Shooter. 
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D Hübsch: Wenn nachts Fackeln und Laternen die Umgebung beleuchten, sieht das manchmal richtig toll aus. 


blühende Hafenstädte. Die de- 
zente Instrumental-Soundkulisse 
ist durchweg gelungen und ge- 
winnt stets im richtigen Moment 
an Fahrt und überrascht sogar an 
Schlüsselmomenten mit ruhigen, 
stimmungsvollen Songs. 

In puncto Technik steht Rock- 
stars Wildwest-Simulation nicht 
ganz so gut da. Künstlerisch ist 
die virtuelle Prärie eine Augen- 
weide, doch beim genauen Hin- 
sehen fielen uns einige Macken 
auf. Es kommt beim Reiten zu 
Detail-Pop-ups in der Ferne und 
in belebten Städten wird die 
Darstellung zweitweise ruckelig. 
Das mindert zwar euren Spiel- 
spaß nicht, angesichts der eher 
wenig besiedelten Umgebungen 


und teils eher groben Texturen 
sollte hier aber mehr drin sein. 
Ein dickes Lob verdienen die 
Entwickler jedoch für ihr Cha- 
rakterdesign. Mimik, Gestik und 
Gesichter wirken weitaus echter 
und glaubwürdiger als bei Grand 
Theft Auto IV. Und das ist ange- 
sichts der packenden Story ein 
wahrer Segen. 


EIN GRANDIOSES ERLEBNIS 

Ist Red Dead Redemption nun 
das ultimative Open-World-Spiel? 
Nein, gewiss nicht. Vielmehr ist es 
ein unglaublich packender, spiel- 
barer Western. Die offene Spielwelt 
wird weitaus weniger herausge- 
stellt als bei anderen Genrekolle- 
gen. Es gibt keine 100 Sammelob- 


jekte, die Story verläuft sehr linear 
und dank eines cleveren Schnell- 
reisesystems seid ihr nie lange 
unterwegs. Doch wer Red Dead 
Redemption hastig durchspielt, 
der verpasst garantiert viele tolle 
Momente. Die Spielwelt ist viel- 
leicht nicht derart vollgestopft und 
interaktiv wie Liberty City, doch 
das macht sie mit Charakter wett. 
Rockstars Prärie-Abenteuer ist ein 
Spielplatz für all jene, die sich für 
Wildwest-Romantik, derbe Män- 
nergeschichten und das Überle- 
ben in der Wildnis begeistern kön- 
nen. Es setzt zwar technisch keine 
Maßstäbe, wird uns aber noch 
lange im Gedächtnis bleiben. Und 
zwar als der beste Videospiel-We- 
stern aller Zeiten. SST 
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Volle Power: Mehrmals im Spiel wehrt ihr große G 
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Lokomotive 
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egnergruppen mit einer Gatling-Gun ab. Stumpf, aber gut! 
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MEINUNG 


в SEBASTIAN STANGE 


Story und Atmosphäre. 
Das sind die Elemente, die 
mich beim Test von Red 
Dead Redemption wirklich 
überrascht und beein- 
druckt haben. Ich hätte nie 
für möglich gehalten, wie 
sehr mich John Marstons 
Abenteuer fesseln würde. 
Und ich hätte nie gedacht, wie stimmungsvoll 
und schön ein kurzer Ausritt durch Wüste, 
Steppe und Wälder sein kann. Für ein Open- 
World-Spiel ist in Red Dead Redemption aber 
verhältnismäßig wenig los. Meinen Spielspaß 
musste ich mir dort selber suchen — Ausritte zur 
Jagd, die Suche nach Schätzen oder die Suche 
nach Nebenaufgaben. Wer nonstop unterhalten 
werden möchte und ein Action-Feuerwerk er- 
wartet, könnte etwas enttäuscht sein. Denn auf 
jede hektische Szene folgen ruhige, nachdenk- 
liche Momente. Die Story ist den Entwicklern 
wichtiger als bloße Unterhaltung. Es kann sein, 
dass euch das nicht gefällt. Ich kann damit aber 
ganz prima leben. 


| INFOS Ҹ 

m TECHNISCHE ANGABEN 

mJ] Maximale Auflösung: 

CA 720р 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1, Stereo 
Installationsgröße: 

600 MByte 
Sixaxis/DualShock: ja/nein 
Zubehör: 


в DATEN 


Termin: 21. Mai 2010 
Hersteller: Rockstar Games 
Entwickler: Rockstar San Diego 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal 

USK: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: n. n. b. 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/- 
Splitscreen (Spieler): - 
Voice-Chat: ja 


WERTUNGEN 
= VOR- UND NACHTEILE 
Grandiose Wildwest-Atmosphäre mit tollen 
Charakteren und guter Synchronisation 
Die große, lebendige Spielwelt bietet viel 
Abwechslung und keine Ladezeiten. 
Story und Missionsverlauf sind unterhaltsam 
und motiveren zum Weiterspielen. 
Die Nebenaufgaben sind durchdacht, spaßig 
und ergänzen die Story-Missionen sinnvoll ... 
Ө ... allerdings kénnten sie etwas zahlreicher 
sein. Sehr schnell hat man alle erledigt. 
Das Ehre-System wirkt aufgesetzt. Es reizt 
kaum, den Bósewicht zu spielen. 


GRAFIK SOUND 
ПИШИ э 
EINZELSPIELER| | MEHRSPIELER 
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— mit Simulations-Anleihen, das im Multiplayer so richtig rockt! 


m Power-up richtig trefft, dann fliegt euer Gegner zum 
e Luft, sodass ihr überholen kónnt. 


= Treffer: Wenn ihr mit einer 
Beispiel kurzzeitig durch di 
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Mario Kart trifft Realitat — Blur ist ein actionreiches Arcade-Rennspiel 
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ALLES IM BLICK: DAS INTERFACE VON BLUR 


Das HUD von Blur ist vollgepackt mit Informationen, aber dennoch übersichtlich: 


Position und Lichter: Hier zeigt euch Blur, auf 
welchem Platz des Fahrerfeldes ihr im Moment seid. 
Die Symbole darunter, die aussehen wie ein b, stehen 
für die momentan verdienten Lichter. Darunter steht 


die Voraussetzung für diese. 


Power-ups: Bis zu drei Power-ups dürft ihr mit euch 
führen. Diese zeigt euch das Spiel mit den passenden 
Symbolen (siehe Kasten nächste Seite) an. Mit der 
Viereck-Taste wechselt ihr die Fáhigkeiten durch. 


Rennspiel » wenn zwei gute 
Rennspiele in einem Monat er- 
scheinen, dann ist das ja schon 
klasse. Doch wenn es sich dabei 
auch noch um zwei Rennspiele 
handelt, die beide die Herzen 
der Arcade-Fans erobern wol- 
len, dann ist das die Krónung. 
Wáhrend Disneys Split/Second: 
Velocity (Test auf Seite 62) sich 
aber nur im groben Spielverlauf 
mit Mario Kart vergleichen lässt, 


Rückspiegel: Hier seht ihr, was hinter euch abgeht. 
Im Beispiel kommt gerade ein gegnerischer Stoß auf 
uns zu. Die grünen Vierecke stellen die Lebensenergie 
eures Wagens dar. Wenn diese zur Neige geht, setzt 


euch das Spiel neu auf die Piste, was aber Zeit kostet. 


$ H 
T ibn 


kopiert Activisions Blur das Kon- 
zept des Nintendo Klassikers bis 
ins Detail, macht das allerdings 
erstaunlich gut. 


NICHTS FÜR WARMDUSCHER 

Das Grundkonzept von Blur lässt 
Sich schnell erklären: Ihr rast 
mit lizensierten Karren über die 
Pisten, auf denen immer wieder 
Power-ups herumliegen. Bis zu 
drei von diesen Dingern dürft ihr 


м 


E Effektreich: Blur inszeniert seinen Spielverlauf bunt und beeindruckend. 
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Angriffswarnung: Der rote Halbkreis weist euch 
darauf hin, dass ein Gegner hinter euch ein Power-up 
auf euch abgefeuert hat. So kónnt ihr — unterstützt 
vom Rückspiegel — rechtzeitig darauf reagieren. 


einsammeln und dann gegen eure 
Gegner verwenden. Klingt soweit 
einfach, doch unter der Haube 
des Rennspiels steckt einiges, 
das euch motiviert, am Lenkrad 
Zu bleiben. 

Die X Einzelspielerkampagne 
unterteilt sich in neun Levels, die 
jeweils von einem Boss-Gegner 
charakterisiert sind. Innerhalb 
der einzelnen Rennepisoden er- 
warten euch diverse Events, die 


E Р ЖА 7 { 


Wi Reaktion gefragt: Gegnerischen Power-ups könnt ihr auch ausweichen. 


PS3 test 


Strecke und Fans: Hier seht ihr den Streckenver- 

lauf, wie viele Runden noch übrig sind, wie schnell 
ihr fahrt und wie viele Fans ihr schon verdient habt 
(das Symbol mit dem Männchen und dem Herzen). 


Aktueller Erfolg: Mit Hilfe von coolen Aktionen 
verdient ihr euch Fans. Hier zeigt euch B/ur, wie viele 
Fans ihr eben gesammelt habt und wofür. 


sich jedoch aus nur wenigen 
unterschiedlichen Spielmodi zu- 
sammensetzen. Es gibt Rennen, 
in denen ihr mal gegen neun, 
mal gegen neunzehn Kontra- 
henten antretet. Dabei kommen 
auch die Power-ups zum Einsatz. 
Dann gibt es den sogenannten 
Zerstörungs-Modus. Dort rast ihr 
gegen die Zeit und müsst Punkte 
sammeln. Punkte gibt es für de- 
molierte Flitzer, denn mit euch auf 
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RENNSPIELPROFIS: BIZARRE CREATIONS 


Die Entwickler sind alte Hasen in Sachen Rennspiele. 


Auf der Playstation ist es seit einiger Zeit ruhig um den 1994 gegründeten Entwick- 
ler aus Liverpool. 1996 und 1997 beglückten die Englánder uns noch mit Formula 
One und Formula 1 97, doch dann verabschiedete man sich von Sonys Konsole. 
2001 folgte als weiteres Rennspiel Metropolis Street Racer auf dem Dreamcast. Im 
selben Jahr startete Bizarre Creations eine Reihe, die das Schicksal der Entwickler 
besiegelte. Für Microsofts Xbox veröffentlichten die Briten den ersten Teil der Pro- 
ject Gotham Racing-Serie. Ab dann arbeiteten die Jungs exklusiv für Microsoft, es 
folgten drei weitere Titel der Reihe, zuletzt Project Gotham Racing 4 (2007). Im Jahr 
2007 kaufte Activision das Studio, das erste Projekt aus dieser Zusammenarbeit ist 
Blur. Im Moment arbeitet Bizarre Creations gerüchteweise an einem James-Bond- 
Rennspiel. Bestátigt wurde dies bisher nicht, zuzutrauen wáre es ihnen aber. 


CHEF-SACHE 


dem Kurs befinden sich immer 
drei unterschiedliche Wagen-Ar- 
ten, die ihr mit dem Blitz-Power- 
up (eine genaue Erklarung der 
Power-ups findet ihr im Kasten 
unten) zerstóren sollt. Komplett 
gegen die Zeit fahrt ihr schlieB- 
lich im Modus Kontrollpunkt. Hier 
müsst ihr lediglich so schnell wie 
móglich über die Strecke flitzen. 
Je mehr ihr am Ende vom ablau- 


fenden Countdown übrig habt, 
desto besser. 

Je nachdem wie gut ihr in den 
Events abschneidet, verdient ihr 
euch drei bis fünf Lichter, even- 
tuell kommen Zusatzlichter für 
bestandene  Extra-Herausforde- 
rungen hinzu. Diese benötigt ihr, 
um in der Karriere neue Rennen 
freizuschalten. Neben den Lich- 
tern gibt es als zweite Währung 


Fans. Diese zu sammeln, ist schon 
etwas schwieriger (siehe Kasten 
rechts oben). Ziel auf der Piste 
ist jedoch immer, so viele Fans zu 
sammeln, wie móglich, denn mit 
diesen steigt ihr nach und nach in 
der Karriere auf und schaltet neue 
Karren frei. Das wiederum ist nó- 
tig, um im spáteren Spielverlauf 
überhaupt mit den Widersachern 
mithalten zu kónnen. 


Um ein Level abzuschlieBen, gilt 
es, den jeweiligen Boss-Gegner 
Zu besiegen. Bevor jedoch das 
Duell-Rennen (der vierte Spiel- 
modus von Blur) freigeschaltet 
wird, müsst ihr bestimmte Vor- 
aussetzungen erfüllen. Jedes 
Level steht unter einem ande- 
ren Motto. Einer der Bosse legt 
besonderen Wert auf Fans, ein 


POWER-UPS: DER SCHLÜSSEL ZUM ERFOLG 


Wie in Mario Kart warten Power-ups auf der Strecke auf euch. Welche Wirkung diese haben, verraten wir euch hier: 


Schock: Schickt eine EMP-Welle an die Spitze des Fahrer- 
felds, die dort in Form von Blitzen auf der Strecke verharrt. 
Diese legen alle Fahrzeuge lahm, die hindurchfahren, sodass 
die Karren kurzzeitig gebremst werden. 


Mine: Explodiert und bringt ein Fahrzeug hinter euch ins 
Schleudern. Wenn sie nichts trifft, bleibt sie auf der Strecke 
liegen. Nach vorne abgefeuert hat sie die gleiche Wirkung, 
jedoch ist die Reichweite nach vorn begrenzt. 


Abräumer: Ein Nahkampfangriff. Lost ihr ihn aus, sendet euer 
Auto eine Schockwelle aus, die dann Flitzer um euch herum 
beziehungsweise vor euch aus dem Weg schleudert. Außer- 
dem könnt ihr damit gegnerische Angriffe abwehren. 


Blitz: Damit feuert ihr drei Blitze ab, um entweder Autos zu 
beschädigen oder sie ins Schleudern zu bringen. Mit Mod 
stehen euch später vier Blitze zur Verfügung. Es ist allerdings 
wichtig, zu zielen, die Geschosse treffen nicht selbstständig. 


В Schutz: Das Schild rettet euch oft den Hintern, 
denn die Gegner Kl agiert verblüffend geschickt. 
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Stoß: Die einfachste Waffe. Einmal abgefeuert, sucht sich 
die Energiekugel wie eine Lenkrakete ein Ziel vor euch und 
schleudert dieses dann durch die Luft. Wenn ihr den StoB 
nach hinten abfeuert, wehrt ihr damit feindliche Angriffe ab. 


Nitro: Der Klassiker beschleunigt eure Karre enorm. Den Nitro 
kónnt ihr auch nach hinten abfeuern, dann bremst er euren 
Flitzer extrem ab. Gut, um Gegner auszubremsen oder falls ihr 
zu schnell in einer Kurve seid. 


Schild: Das Schild schützt euch für kurze Zeit vor feindlichen 
Power-ups und Kollisionen. Mit Mod wird es spáter so ver- 
stärkt, dass ihr eure Gegner aus dem Weg rammen könnt, 
wenn ihr das Ding aktiviert habt. 


Reparieren: Eure Karre halt nur einen gewissen Schaden aus, 
je nach Fahrzeugart. Ist sie demoliert, setzt euch das Spiel 
neu auf die Piste, was Zeit kostet. Mit diesem Power-up dürft 
ihr euren Flitzer kurzfristig wieder aufpeppeln. 


Wi Distanz: Der Abräumer hilft, Gegner auf Abstand 
zu halten. Aber es klappt auch umgekehrt. 


E Abgeschossen: Wie eine zielsuchende Rakete 
fliegt der StoB erbarmungslos über die Strecke. 
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WICHTIGE WÄHRUNG: SO VERDIENT IHR FANS 


Fans sind in Blur wichtig, denn mit ihnen schaltet ihr neue Karren frei. Wir verraten euch, wie ihr die Anhänger bekommt. 


Für coole Aktionen auf der Strecke steigt der Fan-Zahler. Wenn ihr also einen 
Kontrahenten von der Piste brezelt oder Power-ups geschickt kombiniert, dann 
fliegen euch die Herzen der Zuschauer nur so zu. Je mehr solcher Aktionen ihr an- 
einanderreiht, desto hóher geht ein Multiplikator, was die Fan-Zahl noch schneller 
steigen lásst. Zusátzlich gibt es aber noch Herausforderungen auf der Strecke: Die 
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einfachste verlangt von euch, dass ihr 12 Tore auf dem Kurs durchquert (siehe Bild). 
Die anderen stellen euch kniffligere Aufgaben. Zum Beispiel sollt ihr mit dem Blitz- 
Power-up dreimal hintereinander treffen oder eine bestimmte Geschwindigkeit mit 
dem Nitro erreichen und so weiter. Die dafür nötigen Power-ups bekommt ihr aber 
dankenswerterweise direkt geschenkt, sobald ihr eine solche Aufgabe einsammelt. 


© wählen Ө Zurück Q Neu iackieren B Mods 


anderer auf Zerstörung. Entspre- 
chend unterschiedlich fallen dann 
auch die Ansprüche an euch aus: 
Mal sollt ihr es schaffen, in einem 
Rennen drei Gegner hintereinan- 
der mit einem bestimmten Power- 
up zu demolieren. Ein andermal 
sollt ihr eine bestimmte Zahl an 
Fans in den Rennen sammeln. 
Von solche Vorgaben gibt es in 
jedem Level vier. Wenn ihr diese 


schließlich bestanden habt, dann 
stellt sich der Boss-Gegner dem 
Duell. Und diese Rennen haben 
es in sich. Zwar fallen sie nicht so 
spannend aus wie die normalen, 
doch der Obermacker fährt ent- 
sprechend gut und nutzt auch 
die Power-ups effektiv. Wenn ihr 
ihn allerdings besiegt, dann winkt 
seine Karre als Belohnung, sowie 
eine sogenannte Mod, die - wenn 


ihr sie später in euer Auto einbaut 
- ein bestimmtes Power-up ver- 
bessert. 

Die Power-ups spielen nämlich 
eine enorm wichtige Rolle. Nur 
wer mit der Zeit heraus hat, wie er 
die kleinen Gemeinheiten richtig 
kombiniert oder als Schutz ein- 
setzt, der hat im späteren Spiel- 
verlauf überhaupt eine Chance, 
auf die vorderen Plätze zu fahren. 


MAUE AUSWAHL: DIE SPIELMODI IN DER ÜBERSICHT 


Blur umfasst nur drei Spielmodi und einen Bosskampf in der Karriere. Wenig, aber spaßig. Wir stellen sie euch vor. 


Rennen: Der klassische 
Spielmodus. Ihr fahrt ge- 
gen neun oder neunzehn 
Gegner und nutzt Power- 
ups, um diese von der Strecke 
segeln zu lassen. In der Karriere 
müsst ihr immer mindestens auf 
den dritten Platz kommen. 


Duell: Hier tretet ihr gegen 
den jeweiligen Level- 
Boss an. Die Rennen sind 
nicht so spannend wie die 
normalen, doch euer Gegner 
hat einiges auf dem Kasten. 
Der geschickte Einsatz von den 
Power-ups ist da Pflicht. 


Zerstörung: Auf der Piste 
befinden sich drei Wagen- 
arten, die ihr zerstören 
müsst. Dafür gibt es Punkte 
und einen Zeitbonus. Das geht 
so lange, bis ein Countdown ab- 
gelaufen ist. Je nach Punktzahl 
verdient ihr euch hier Lichter. 


Grund: Eure Gegner machen ge- 
nau das und nutzen die Power- 
ups erstaunlich effektiv. Mancher 
Einsteiger dürfte bei der Höhe des 
Schwierigkeitsgrades anfangs 
überfordert sein. Dafür ist das 
Erfolgserlebnis, wenn man später 
die Fähigkeiten gezielt und wir- 
kungsvoll einsetzen kann, umso 
größer. Doch nicht nur die KI ist 
überraschend gemein, sondern 


Kontrollpunkt: Ein Rennen 
gegen die Zeit. Während 
ein Countdown abläuft, 
müsst ihr die Strecke absol- 
vieren. Je mehr Zeit am Ende 
übrig ist, desto besser. Als Hilfe 
gibt es Nitros und Zeitboni auf 
der Strecke einzusammeln. 


EŒ SpaBig: Die Rennen gegen bis zu 19 Gegner machen Laune. Die Duelle dagegen 
sind dröge. Handlanger, die dem Boss helfen, wären hier eine spannende Dreingabe. 
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E Klassisch: Rennen gegen die Zeit sind heute eher Standardkost als innovativer 
Spielmodus. So leider auch in Blur, denn die Power-ups rücken in den Hintergrund. 
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в SEBASTIAN WEBER 


Eine schwierige Wahl 

hat diesen Monat jeder 
Rennspielfan, da gleich 
zwei erstklassige Titel 
erscheinen. Split/Second 
ist für mich ein beeindru- 
ckender Krawall-Action- 
Titel, der Laune macht. 
Aber die Effekte nutzen 
Sich bei Disneys Raserei schnell ab. Anders 

bei Blur. Hier benötigt man erst einmal ein 
paar Stunden Spielzeit, bis man die Power-ups 
überhaupt richtig gekonnt einsetzt. Doch dann 
geht das Spiel super von der Hand. Stándig 
gibt es neue Flitzer und Level. Aber dass es nur 
vier Spielmodi gibt, stórt mich ein wenig, hier 
ware mehr drin gewesen. Wer dann jedoch 
vom Einzelspieler genug hat, dem steht noch 
die riesige Welt des B/ur-Mehrspielermodus 
offen, die dank Rankingsystem, Facebook- 
Unterstützung und menschlicher Power-up- 
Nutzer wochenlang für durchzockte Abende 
sorgen wird. Das alles macht Blur für mich 
zum motivierendsten Racer des Jahres! 


y_INFOS | 
в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 
Dolby Digital 5.1, Stereo 
Installationsgröße: 
keine, 923 KByte pro 
Spielstand 


Sixaxis/DualShock: nein/ja 

Zubehör: — 

= DATEN 

Termin: 27. Mai 2010 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bizarre Creations 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: I normal І hart 
USK: ab 12 Jahren 
Preis: 65 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 4 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 20 
Splitscreen (Spieler): 2-4 
Voice-Chat: ja 


Y 


VOR- UND NRCHTEILE 
Viele Power-ups, die nach kurzer Eingewoh- 
nung locker von der Hand gehen. 


GroBer Fuhrpark mit lizensierten Karren, die 
ihr nach und nach freischaltet. 


Kl-Fahrer nutzen die Power-ups geschickt 
ein und sind nicht nur Kanonenfutter 


Jede Menge Spielspaß auch abseits des 
Einzelspielermodus, dank Online-Funktion. 


Es gibt nur vier Rennmodi, die sich stándig 


000000 


wiederholen. 

Auf Dauer etwas triste Strecken, die fast nur 

nachts spielen. 

GRAFIK SOUND 
ШШШ | 5 
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E Treffer: Ein Gegner hinter uns hat den Konkurrenten neben uns mit einem Stoß getroffen. Dank aggressiver KI passiert das öfter. 


auch das Fahrverhalten der Kar- 
ren unerwartet realistisch. Denn 
trotz des Arcade-Scheins von Blur 
gelten die Regeln der Physik. Wer 
also nicht hier und da mal bremst 
oder zu früh in einer Kurve wie- 
der Gas gibt, der hat kaum eine 
Chance - im Gegensatz zum ver- 
gleichbaren Split/Second. Bizarre 
Creations Rennspielerfahrung 
zahlt sich beim Fahrverhalten der 
Flitzer offensichtlich aus. 


TECHNIK, DIE BEGEISTERT? 

Einziger wirklicher Kritikpunkt 
am ansonsten rundum gelun- 
genen Arcade-Spaß ist leider 


die Technik. Die Autos mit ihrem 
Schadensmodell sehen zwar gut 
aus, heben sich aber vom Genre- 
Standard nicht ab. Die Strecken 
dagegen fallen eher trist aus. 
Alles wirkt irgendwie steril und 
durch die — fast ausschließliche 
— Fokussierung auf Nachtrennen 
oftmals trist. Hier gewinnt das 
farbenfrohe und explosionsüber- 
ladene Split/Second das Rennen. 
Wo Blur jedoch Punkten kann, 
ist die Inszenierung der Power- 
ups. Energiekugeln und Schilder 
wirken wunderbar wabbelig, 
Motion-Blur und ähnliche Effekte 
vermitteln ein gutes Gefühl für 


die Wirkung der Spezialattacken. 
Wer zudem eine 5.1-Soundan- 
lage besitzt, dem haut das Spiel 
außerdem die Blitze und Energie- 
kugeln nur so um die Ohren, was 
die Action auf dem Bildschirm 
noch spaßiger erscheinen lässt. 
Die Motorengeräusche fallen da- 
gegen mau aus. Aber dennoch: 
Blur schafft es trotz seiner etwas 
eintönigen Strecken locker, jeden 
Arcade-Rennspiel-Fan in seinen 
Bann zu ziehen. Denn wer einmal 
raus hat, wie man die Power-ups 
einsetzen muss, der will gar kei- 
nen anderen Racer mehr anfas- 
sen - gerade im Mehrspieler. WEB 


NOCH NICHT IM TEST: DER MEHRSPIELERMODUS 


Blur schreit geradezu nach einem tollen Mehrspielermodus. Und den hat es auch. 


Vorweg: Wir konnten den Mehrspieler- 
modus noch nicht ausführlich testen. 
Deshalb liefern wir den Multiplayer-Test 
inklusive Wertung kommende Ausgabe 
nach. Dennoch stellen wir euch hier 
vor, was euch online alles erwartet: 
Wie in Modern Warfare 2 bietet Blur 
ein tiefgehendes Rangsystem. Durch 
Erfolge spielt ihr auch im Mehrspie- 
lermodus Fans frei, sowie Karren, 
Herausforderungen und Mods. Dank 
separater Ranglisten für Einzel- und 
Mehrspielermodus vergleicht ihr euch 
mit Freunden. Mit der Zeit schaltet 

ihr Upgrades für eure Flitzer frei und 
ab Rang 50 dürft ihr euch an den 
Legenden-Modus wagen. Dabei setzt 
euch Blur auf Rang 1 zurück, allerdings 
bekommt ihr ein Mega-Auto spendiert, 
das andere als Legenden-Flitzer erken- 
nen. Zehn solcher Legendenstufen gibt 
es. Ansonsten dürft ihr per System- 


Link, Splitscreen- oder Online-Modus 
gegeneinander antreten. Dabei gibt 
es Rennen mit und ohne Power-ups, 
dazu einen Modus, in dem ihr euch in 
einer Arena befindet und einfach alle 
anderen schrotten müsst, aber auch 


Team-Modi, in denen ihr mit Freunden 
Punkte sammelt. Das i-Tüpfelchen 

ist schließlich die Unterstützung von 
Facebook und Twitter, sodass ihr eure 
Freunde aus dem Spiel heraus über 
euren Fortschritt informieren könnt. 
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E Kurven-Gedrängel: 28 Fahrer tummeln sich in den Rennen auf der Strecke. Hin und wieder ruckelt’s leicht. 


Rennspiel > Die MotoGP- 
Rennserie ist die Königsklasse 
des Motorrad-Rennsports. Ein 
interessantes Pendant ist die Su- 
perbike-Weltmeisterschaft. Dabei 
fahren Bikes um die Wette, die 
handelsüblichen Straßenmaschi- 
nen sehr nahe kommen. Klingt in- 
teressant. Aber ist mit SBK X das 
offizielle Spiel zur Serie genauso 
interessant? 

Nichts zu klagen gibt es über 
den Umfang des Spiels. Die- 
ser ist in die zwei Bereiche Ar- 
cade und Simulation unterteilt. 
In beiden könnt ihr im Modus 
„Schnelles Rennen“ jeweils so- 
fort loslegen, im Zeitfahren eure 
Rekorde verbessern oder an 
Meisterschaften teilnehmen. Der 
Arcade-Bereich wartet zudem 
mit einem Story-Modus auf. In 
diesem tretet ihr für verschiedene 
Rennställe an und müsst in den 
letzten Runden eines Rennens 
einen bestimmten Platzim Klasse- 
ment erreichen. Im Bereich Simu- 
lation erwartet euch hingegen ein 
ausgefeilter Karriere-Modus. Hier 
erstellt ihr zunächst einen Fahrer, 
unterschreibt einen Vertrag mit 
einem Rennstall und kämpft euch 
dann durch die Rennwochenen- 
den. Diese bestehen jeweils aus 
mehreren Trainingssessions, der 
Qualifikation und dem Rennen 
selbst. Bevor ihr euch auf die 
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SBK X 


Wie in der Realitat ein echter Konkurrent fiir die 
MotoGP-Rennserie oder nur ein lastiger Verfolger? 


Piste wagt, feilt ihr mit den Inge- 
nieuren eures Teams am Setup. 
Theoretisch ist also jede Menge 
geboten. 


KOLBENFRESSER 

Praktisch sieht es so aus, dass 
die Simulationssteuerung weni- 
ger SpaB macht, da sich die Feu- 
erstühle extrem tráge über den 
Asphalt bewegen. Die Bikes re- 
agieren sehr spat auf eure Lenk- 
eingaben und beim Bremsen 
fühlt man sich hin und wieder, 
als säße man in einem Panzer. 
Die wesentlich direktere Arcade- 
Steuerung macht da deutlich 
mehr Laune. Zudem wird in den 
Arcade-Modi die Ideallinie ein- 
geblendet und auf Geraden dürft 
ihr sogar einen Boost aktivieren, 
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der eure Geschwindigkeit er- 
hóht. Bei der Fahrphysik fiel uns 
auf, dass die Bikes zwar mit dem 
Hinterrad ausbrechen können, 
die dazugehörige Animation aber 
unrealistisch aussieht. 

Leider sorgt das Spiel auch im 
audiovisuellen Bereich nicht für 
Begeisterungsstürme. Die Mo- 
peds und Fahrer sehen zwar her- 
vorragend aus, die Texturen der 
Strecken sind dagegen extrem 
verwaschen und detailarm. Dazu 
bekommt man in den Rennen 
das Gefühl, vor einem Geister- 
Publikum zu fahren. Bei Stürzen 
seht ihr zudem nur eine lahme 
Animation sowie fade Staub- 
wolken. Akustisch wird das Ge- 
schehen mit unspektakulärem 
College-Rock garniert. MPR 


Wi Fahrhilfe: Im Arcade-Modus wird stets die Ideallinie (grün) eingeblendet. 
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в MANFRED REICHL 


Die Superbike-Weltmeis- 
terschaft gefällt mir besser 
als die MotoGP-WM, da 
die Motorräder näher an 
Straßenmaschinen sind. 
Das offizielle Spiel zur 

\ Rennserie hat mich trotz 

) lizenzierter Fahrer und 
Rennställe allerdings 

nicht überzeugt. Die Arcade-Modi spielen sich 
aufgrund der simplen Steuerung nett, aber nach 
einigen Rennen ist hier die Luft raus. Die Si- 
mulationsrennen sind hingegen der Langweiler 
schlechthin. Selbst nach einem Dutzend Rennen 
hatte ich mich nicht an die tráge Steuerung ge- 
wohnt. Eine knackige grafische und akustische 
Aufbereitung hátte hier einiges wettmachen 
kónnen, aber auch in dieser Hinsicht lieferten 
die italienischen Entwickler fade Hausmanns- 
kost ab. Mehrspieler-Freunde kommen überdies 
nur online auf ihre Kosten, da sich Milestone 
einen Splitscreen-Modus komplett gespart hat. 
Ich bleibe daher lieber beim deutlich besseren 
Konkurrenzprodukt MotoGP 09/10. 


| INFOS Ҹ 
в TECHNISCHE ANGABEN 
] Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Dolby Digital 5.1, Stereo 
d Installationsgröße: — 
У Sixaxis/DualShock: 
? nein/ja 
Zubehör: 


I doi tas 28. Mai 2010 
GE Black Bean Games 
Entwickler: ....................... Milestone 
Sprache/Text: ..................... -/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal | hart 
UE ab 0 Jahren 
(NC ca. 50 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ......................... 3 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ........... 16/- 
Splitscreen ($рїе!ег):.................... nein 
үоісе-Сһаё:.............................. ја 


в VOR- UND NACHTEILE 

Q Ordentlicher Umfang an Spielmodi, lizen- 
zierten Fahrern, Teams und Strecken 
Einsteigerfreundliche Arcade-Steuerung 
mit Einblendung der Ideallinie 

@ Tráge Simulationssteuerung, die auch auf 
Dauer kaum Spielspaß aufkommen lässt 

@ Langweilige audiovisuelle Präsentation mit 
regungslosem Publikum und баеп Texturen 

@ Hakelige Animationen der Motorrader und 
Fahrer. Realismus sieht anders aus! 


T) Kein Splitscreen-Modus. Online fahren nur 
maximal 16 statt 28 Motorräder mit. 


GRAFIK SOUND 
ШИИ 17 
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Rollenspiel > „Regierungen 
wechseln, aber Lügen bleiben 
gleich“, sagt James Bond in Gol- 
deneye. Michael Thorton würde 
bei diesem Ausspruch wohl ein 
lautes „Amen!“ ausrufen. Frisch 
in die Geheimorganisation Alpha 
Protocol eingeführt, wird er bei 
einer Mission im Nahen Osten 
eingesetzt, die — wie sollte es an- 
ders sein? – mächtig schiefgeht. 
Auf einmal steht er als Buhmann 
da und sowohl seine Exkollegen 
als auch mehrere Verbrechersyn- 
dikate sind hinter Thorton her. Er 
soll als Sündenbock für eine welt- 
weite Verschwörerbande herhal- 
ten. Also macht er sich auf eigene 
Faust auf, um Licht ins Dunkel zu 
bringen. 


TRAILER AUF 


TACTICAL. BR: 
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BAUER SUCHT HAUE 

Das Rollenspiel Alpha Protocol 
kommt nah an Thriller-Serien wie 
24 heran und der Protagonist Mi- 
chael Thorton ahnelt Helden wie 
James Bond, Jack Bauer und Ja- 
son Bourne. Zu Beginn gebt ihr 
den Fáhigkeiten eures Agenten 
nur eine grobe Richtung, startet 
mit einigen Punkten für Technik- 
verständnis oder Waffeneinsatz. 
Nach der ersten Episode in Sau- 
di-Arabien wáhlt ihr genretypisch 


4 Б = =. Ef > STFALTH eine Spezialisierung als Ingenieur, 
- Р Г сша Y > r Soldat oder Spion. Thorton er- 
Lo Gr: + Aas i langt dadurch Vorteile in jeweils 


drei spezifischen Kategorien. Der 


Spion zum Beispiel kann Nah- 
kampf, Tarnung und Pistolenge- 
brauch bis auf ein Maximum von 


. ` . . Level 15 bringen. In allen anderen 
Ein Rollenspiel mit krassen Entscheidungen Fähigkeiten erreicht er höchstens 
H H Rang 10. Stufenaufstiege können 

und kleinen, nervigen Fi ehlern — wie in anderen Rollenspielen — 
durch das Ansammeln von Erfah- 
rungspunkten erreicht werden. 
Diese bekommt ihr für fast jede 
geglückte Aktion im Spiel, ob 
ihr nun einen Gegner ausschal- 
tet, ungesehen in ein Gebäude 
schleicht oder eurem Gegenüber 
im Gesprách wichtige Informatio- 
nen entlockt. Verteilt ihr Punkte 
auf Fáhigkeiten wie  Pistolen, 
Sabotage oder Technikverstand- 
nis, merkt ihr die Veranderungen 

í / deutlich im Spielgeschehen. Falls 
|e ihr ungeübt im Umgang mit einer 
/ / [ Waffe seid, trefft ihr kaum einen 

_ Шш NÉ Gegner. Steigt eure jeweilige Fa- 
: | | higkeit aber, setzt ihr Feinde rei- 
A © Immun | henweise schachmatt. Zudem 
erhaltet ihr im Spielverlauf soge- 
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ра = „же y 
D eo ied SEE 4 : nannte Vorteile. Wer zum Beispiel 
E Handschlag: Geheimagent Michael Thorton kann ordentlich austeilen — auch im Nahkampf. 75 Gegner lautlos beseitigt, be- 
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Wi Eine Seefahrt ...: In Moskau stellen wir einen Unterweltboss auf seiner Yacht. 
Die anwesenden Prostituierten amüsiert die Situation überhaupt nicht. 


wegt sich künftig 20 Prozent lei- 
ser. Diese kleinen Extras poppen 
immer wieder am unteren Bild- 
schirmrand auf und geben euch 
das Gefühl, euch bestandig zu 
verbessern. Das motiviert enorm. 


ERZÁHL MAL WAS! 

Ein ganz groBer Pluspunkt von 
Alpha Protocol ist die komplexe, 
packende Geschichte im Agen- 
tenthriller-Stil. Ihr reist nach Rom, 
Taipeh und Moskau und habt dort 
jeweils Auftráge zu erfüllen. Wah- 
rend der gesamten gut 30 Stun- 
den Spielzeit warten immer wieder 
Überraschungen auf euch und ihr 
wisst nie, welchem Charakter ihr 
trauen kónnt. Und das ist teilwei- 
se auch eurem eigenen Verhalten 
geschuldet. Denn Alpha Protocol 
setzt ganz klar auf schwierige Ent- 
scheidungen. Die sympathische 
Lady retten oder einen Anschlag 
verhindern? Den überwältigten 
Gegner ausquetschen, begna- 
digen oder einfach erschießen? 
Solche Entscheidungen haben 
Einfluss auf den Spielverlauf. 


SPIEL S NOCH MAL, SAM! 

Das zeigt sich besonders deut- 
lich, wenn ihr eine Mission unter 
anderen Vorzeichen noch einmal 
spielt. Beispiel: Es ist eure Aufga- 
be, in eine US-Botschaft einzu- 
dringen und dort eine Zielperson 
zu kontaktieren. Je nach eurem 
Verhalten in vorherigen Missio- 
nen kann es nun sein, dass die 
Botschaft unbewacht ist, dass 
die Wachen sofort das Feuer auf 
euch eróffnen oder dass sie sich 
von euch einfach verbal besänf- 
tigen lassen. Solche Momente 
findet ihr in Alpha Protocol an 
jeder Ecke. Gut dabei: Wie sich 
die Spielwelt entwickelt, ist je- 
derzeit nachvollziehbar. Das Spiel 
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halt euch praktisch eure eigenen 
Entscheidungen als Spiegel vor. 
Durch diese schier endlosen Ver- 
zweigungen seht ihr auch beim 
zweiten und dritten Durchgang 
noch Charaktere, Missionen und 
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E Gerede: In Dialogen trefft ihr in Alpha Protocol wichtige Entscheidungen. Sollen 


wir diesen Terroristenführer gehen lassen, festnehmen oder exekutieren? 


Dialoge, die ihr zuvor nicht zu Ge- 
sicht bekamt, und die Geschichte 
verlauft komplett anders. Wichtig 
ist im ganzen Spiel euer Verhältnis 
zu anderen Charakteren. Für jede 
Person und Fraktion führt Alpha 


schon los. 


Protocol eine Skala. Von euren 
Entscheidungen und Antworten 
in Dialogen hangt es ab, wie sehr 
euch die jeweilige Person vertraut. 
Das beschert euch manchmal 
neue Waffen, einen Batzen Geld 


Hp 
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E Hässlich: Zu Beginn eines Levels lädt Alpha Protocol oft noch Texturen nach. Währenddessen seht ihr matschigen Brei. 


* 


E Feuerwerk: Wenig subtil, aber effektiv — Thorton zerballert mit einem Raketenwerfer den feindlichen Stryker-Panzer. 
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SO SPIELT SICH ALPHA PROTOCOL 


Alpha Protocol ist eine Mischung aus Rollenspiel, Ego-Shooter und Schleich- 
passagen. Wir zeigen euch die Kernelemente des Spiels 


H Ausriisten 


Rüstungen kaufe 
automatisch mit 
Gegenstück verg 


Wësse verbunden ө 
"Kaufen Panzerung a 
Buthabur $12450 


1) Informationen sammeln 

Im Gespräch mit eurem Handler erhaltet ihr die 
Grundinfos. Weitere Details könnt ihr auf dem 
Schwarzmarkt oder durch Verhöre erfahren. In 
der Mission habt ihr dann zum Beispiel eine 
Übersichtskarte parat oder kennt alternative Wege 
in ein Gebäude. 


4c 


= NE | 


H Schleichen 
Natiirlich steht es euch frei, mit wehenden Fahnen 
in die Schlacht zu rennen. Oft kommt ihr aber leich- 
ter voran, wenn ihr ungesehen zum Zielort gelangt, 
euch an Feinde heranschleicht und diese dann über 
einen kurzen Tastendruck ausschaltet. 


oder einfach nur Informationen. 
Als echter Bond-Verschnitt kann 
Thorton auch Bettgeschichten 
mit den weiblichen Charakteren 
anfangen. 


UND ACTION! 

Die Einsátze an sich sind ab- 
wechslungsreich und unterhalt- 
sam. Mal überredet ihr einen CIA- 
Mann, euch Zugang zu einem 
Server zu gewáhren, mal liefert 
ihr euch auf einer Yacht eine 
SchieBerei mit einer russischen 
Geheimorganisation. Die Vorge- 
hensweise steht euch dabei frei. 
Ihr kónnt euch entweder von hin- 
ten in Gebäude hineinschleichen 


E Krawumm: Zum Ende jeder Episode hin erfolgt ein Paukenschlag und die Action 
zieht noch einmal so richtig an. Das fetzt!. 


Ein rundum gelungenes Rolle 


verbessert, sodass Gegner euch 
das eigentlich nicht sollten. Trotz 


: Widersacher an einer bestimmten St 
1. Dumme KI: Die computergesteuerten 


Feinde rennen euch immer wieder direkt 
vor die Flinte und schieBen auch nicht 
besonders gut. 


2. Springen: Über Zäune hüpfen oder an 
Fassaden hochklettern dürft ihr nur, wo 
die Entwickler dies vorgesehen haben. 


3. Keine Tarnzanzeige: Es lásst sich 
schlecht einschatzen, ob Gegner euch 
gerade sehen künnen. 


Schleichfreunde árgert zudem, dass Obsidian 


vorankommt. 


Die ansonsten große Entscheidungsfreiheit 
begrenzt, dass ihr nur an gewissen Stellen 
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Vor jeder Mission kónnt ihr neue 
Ausrüstungsgegenstände, Waffen und 


n. Die Werte werden 
dem gerade benutzten 
lichen. 


oder mit erhobenen Waffen den 
Haupteingang stürmen. GroBar- 
tig leichter oder schwerer wird 
der jeweilige Lósungsweg nur 
durch eure Fáhigkeiten und eure 
Ausrüstung. Wie es sich für ei- 
nen Rollenspiel-Helden gehórt, 
dürft ihr Michael Thorton nàmlich 
jede Menge Rüstungen, Waffen 
und Gadgets spendieren. Das 
Geld dafür bekommt ihr durch 
erledigte Auftráge oder findet es 
wahrend der Missionen. In über- 
sichtlichen Menüs werden die 
Neuerwerbungen automatisch 
mit dem gerade angelegten Aus- 
rüstungsgegenstand verglichen. 
Ihr dürft Waffen und Rüstungen 


а, DAS NERVT AN ALPHA PROTOCOL 


nspiel? Nur fast! Einige 


Punkte an Alpha Protocol überzeugen nicht. Wir sagen 
euch, was beim Spielen nervt. 


Größter Kritikpunkt von Alpha Protocol ist die mäßige künstliche 
Intelligenz. Zwar hat sich diese seit der Preview-Version ein wenig 


nicht mehr sehen oder hören, wenn sie 
dem laufen euch immer wieder Feinde 


direkt vor die Flinte oder versuchen, im unpassenden Moment in den 
Nahkampf überzugehen. Mehrmals geschah es in unserem Test auch, dass 


elle stehen blieben und sich ausschal- 


ten ließen und sich der nächste Scherge dann genau auf diesen Punkt stellte. 


keine Anzeige für die Tarnung ein- 


gebaut hat. So wisst ihr nur selten genau, ob ihr gerade lautlos oder ungesehen 


haben die Entwickler zudem insoweit 
springen oder klettern könnt. Das wirkt 


in Zeiten von Uncharted 2 und Assassin’s Creed 2 antiquiert. 
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В Gadgets nutzen 
Typische Hilfsmittel wie Granaten oder 
Erste-Hilfe-Kasten findet ihr auch in 
Alpha Protocol. Wer Punkte in die Fa- 
higkeit Technik steckt, kann aber noch 
komplexere Gerätschaften wie einen 
Ablenkungssender benutzen. 


sogar mit allerlei Schnickschnack 
wie Zielfernrohren oder Carbon- 
einlagen modifizieren. 


WAFFEN HOCH! 

Auch wenn das Spiel euch wei- 
testgehend Freiheit bei der Bewál- 
tigung von Aufgaben gibt: Früher 
oder spáter wird Michael Thorton 
in eine SchieBerei verwickelt. Wer 
in Deckung bleibt und lange zielt, 
hat mehr Erfolg - wilde Ballerei ist 
nur selten gefragt. Mit den nor- 
malen Gegnern solltet ihr keine 
groBen Probleme haben. Denn die 
künstliche Intelligenz ist nicht die 
beste. Immer wieder rennen euch 
Feinde in die Schusslinie oder ste- 


ag me ü 
S D Ballern 
Ganz ohne Waffengewalt werdet ihr 
zs Alpha Protocol nicht beenden können. 
zx Dabei kommt es weniger auf einen 
== schnellen Abzugfinger als vielmehr 
3 auf eure Fähigkeiten in der jeweiligen 
Waffengattung an. AuBerdem solltet ihr 
euch viel Zeit zum Zielen nehmen. 


| Ersta-Hifa- 
| Kasten Typ 2 


hen ohne Deckung herum. Das 
macht die Spielwelt einen Tick we- 
niger glaubwürdig. Antiquiert wirkt, 
dass ihr nur an vorgegebenen Stel- 
len springen oder klettern kónnt. 
Das schränkt die Móglichkeiten, 
innerhalb der Missionen ungese- 
hen voranzukommen, unnótig ein, 
Sorgt aber zumindest dafür, dass 
ihr immer wisst, welche Route als 
Nächstes anzugehen ist. 


WIE SIEHST DU DENN AUS? 

Technisch ist Alpha Protocol nicht 
mehr auf der Hóhe der Zeit. Viele 
Texturen wirken verwaschen und 
werden manchmal am Start ei- 
ner Mission noch nachgeladen. 


[3 Aufleveln 


Fur fast jede Aktion in 

Alpha Protocol bekommt ihr 
Erfahrungspunkte. Wenn ihr 
im Level aufsteigt, dürft ihr 
Thorton nach der Mission 
neue Fáhigkeiten spendieren. 
Die Ánderungen wirken sich 
dabei deutlich aufs Spielge- 
schehen aus. Durch die mit 
kleinen Dreiecken markierten 
Stufen bekommt ihr zudem 
aktivierbare Skills, durch die 
ihr zum Beispiel kurzzeitig 
völlig geräuschlos lauft. 


Die Umgebungen sind hingegen 
schön gestaltet: In Rom herr- 
schen Brauntöne vor, während in 
Moskau poppig bunte Farben das 
Bild bestimmen. Die Bewegungs- 
animationen von Thorton und 
Co. kommen allerdings recht ab- 
gehackt daher, was albern wirkt. 
Der Atmosphäre zuträglich sind 
die guten englischen Stimmen der 
Charaktere und die tollen Dialo- 
ge, in denen ihr mit Schlagworten 
blitzschnell den Gesprächsverlauf 
entscheidet. Da stört es wenig, 
dass die 130 Stunden Vertonung 
nur auf Englisch vorliegen, auch 
wenn die deutschen Untertitel oft 
nicht hinterherkommen. CHS 


Dsg 
mm 


Lr 


а Idioten: Um die künstliche Intelligenz ist es nicht zum Besten bestellt. Immer wieder laufen euch Feinde vor die Flinte. 
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MEINUNG 


в CHRISTIAN SCHLÜTTER 


Meine Fresse! Bei Alpha 
Protocol habt ihr nicht nur 
an allen Ecken die Qual der 
Wahl, sondern das Spiel 
haut euch auch — gerade 
gegen Ende — eure Ent- 
scheidungen knallhart um 
die Ohren. Zweimal habe 

"| ich Thortons Agententhriller 
jetzt durch und wenn ich jetzt ein drittes Mal 
anfange, wird der Spielverlauf wieder komplett 
anders sein. Entscheidungsfreiheit, Charakter- 
entwicklung und das Sammeln von Gadgets und 
Boni spornt also ordentlich zum Wiederspielen an. 
Blöd nur, dass Obsidian es an der nötigen Sorgfalt 
mangeln lässt. Eine pfiffige KI wäre zum Beispiel 
für so ein Spiel Pflicht gewesen. Und die Mini- 
spielchen nerven nach einer Weile extrem. Warum 
ich als Hyper-Agent zudem nicht durchs Fenster 
springen kann, sondern das Türschloss daneben 
knacken muss, weif nur Gott. Alpha Protocol ist 
aber trotzdem ein rundes, motivierendes und 
actionreiches Rollenspiel, bei dem Geschwätz, 
Geballer und Gadgets fein ineinandergreifen. 


| INFCIS Ҹ 
в TECHNISCHE ANGABEN 
EZ Maximale Auflösung: 
720p 


Soundformate: 

Dolby Digital 5.1, Stereo 
Installationsgröße: 

1,1 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 28. Mai 2010 
Hersteller:....... . Sega 
Entwickler: Obsidian Entertainment 
Sprache/Text: ... englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
dE ‚ ab 16 Jahren 
Preis, са. 60 Euro 


= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ...... - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): . - 
Splitscreen (Spieler):............ УКТЫ 
Voice-Chat:.............. - 


WERTUNGEN 

= VOR- UND NACHTEILE 
Die Missionen sind abwechslungsreich und 
führen durch gut gestaltete Umgebungen. 
Die Nichtspielercharaktere sind glaubwürdig, 
die Beziehungen zu ihnen spielentscheidend. 
Das Spiel bietet riesige Entscheidungsfrei- 
heit, Entscheidungen wirken sich stark aus. 

@ Die künstliche Intelligenz ist sehr schlecht, 
immer wieder laufen Feinde direkt ins Feuer. 

@ Die Minispielchen sind zwar gut auf den Con- 
troller zugeschnitten, nerven aber auf Dauer. 


T) Dass ihr nur an bestimmten Stellen springen 
und klettern könnt, wirkt antiquiert. 
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EE. 
e Action-Adventure > 
In der letzten plays- 
Ausgabe berichteten 
wir exklusiv über die fast 
fertige Version von Prince of 
Persia: Die Vergessene Zeit. 
Diesen Monat traf nun die 
Verkaufsfassung bei uns 
ein — und wir haben das 


2 a ` 


Fantasy-Abenteuer erneut durch- 
gespielt. Kurze Einstiegshilfe für 
alle, die letzten Monat keine р!ауЗ 
lesen konnten (schämt euch!): Der 
namensgebende Prinz besucht 
seinen Bruder Malik in dessen 
Königreich. Während der Stippvi- 
site greift eine feindliche Armee an 
und im Chaos der Kämpfe werden 


E Vom Winde verweht: Der Wirbelsturm-Zauber fegt sämtliche Monster vom Bildschirm. 


PRINCE OF PERSIA 
DIE VERGESSENE ZEIT 


À E. , Er springt, schwingt und bezwingt: Ubisofts legendárer 
j Märchenprinz erlebt sein neuestes Abenteuer. 


schließlich fürchterliche Mons- 
ter aus ihrem uralten Gefängnis 
befreit. Der Beginn der Handlung 
ist leider so abgedroschen wie ihr 
weiterer Verlauf: Die Entwickler 
schaffen es leider nicht, den Zau- 
ber und die Spannung des PS2- 
Hits Prince of Persia: The Sands 
of Time wiederzubeleben. 


E Wassermann: Wenn ihr die Fontänen einfriert, dienen sie als Kletterstange. 
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ш Achitektonischor Albtraum: "mm voller Fallen? Komplett unlogisch, aber spielerisch VES 


DIE ZEIT IM WANDEL 
Habt ihr euch jedoch erst einmal 
mit der óden Handlung arrangiert, 
treten die Vorzüge des Spiels zu 
Tage. Denn für Akrobatik-Freunde 
ist Die Vergessene Zeit ein echter 
Genuss. Knapp 70 Prozent der 
insgesamt ca.  achtstündigen 
Spielzeit verbringt ihr damit, 
knifflige Hindernisparcours zu 
überwinden. Stachelfallen, tiefe 
Abgründe, rotierende Klingen: 
Die Levels sind voller tödlicher 
Gefahren. Zum Glück ist der Prinz 
von Persien ein wahres Turnwun- 
der: Auf Knopfdruck sprintet er 
an senkrechten Wänden entlang, 
schwingt sich um Fahnenstangen 
und klettert Felswände empor. 
Und wenn ihr doch mal einen 
Fehler begeht, so lässt sich die- 
ser wieder ungeschehen machen: 
Euer Prinz kann nämlich auf 
Wunsch (wie in den Vorgängern) 
die Zeit zurückdrehen! Allerdings 
steht diese Funktion nur in be- 
grenzter Anzahl zur Verfügung. 


FEUCHT MACHT FRÖHLICH 

Die größte Neuerung und gleich- 
zeitig auch die größte Stärke 
des Spiels sind jedoch die Ele- 
mentarkärfte. So könnt ihr nun 
Wasser anhalten bzw. einfrieren. 
So werden Springbrunnen zu 
Klettersäulen und Wasserfälle zu 
massiven Wänden. Diesen Kniff 
bauen die Entwickler wunder- 
bar in die Akrobatikeinlagen ein. 
Später müsst ihr gar mitten im 
Sprung den Zustand des kühlen 
Nasses verändern. Wo wir gera- 
de bei Veränderungen sind: Das 
Kampfsystem des Spiels ist für 
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POP AUF PSP 


Die Handheld-Version 
im Kurztest. 


Die Vergessene Zeit 
erscheint parallel auch für 
die PSP. Wir haben die Ver- 
kaufsversion ausprobiert 
und sind enttäuscht, Denn 
das eigentlich spannende 
Prinzenabenteuer krankt an 
nervtótenden Macken. Besonders die 


zahen Kampfe sind eine echte SpaBbremse! AuBerdem 
werden die Hüpfpassagen bereits nach dem ersten Spieldrittel bock- 


schwer und sorgen so für Frust. Schade um den guten Ansatz: Die Mischung aus 
2D-Gameplay und 3D-Grafik hátte das Potenzial zum Handheld-Hit gehabt. 


Prince of Persia-Fans eine echte 
Überraschung: Ihr müsst nun ge- 
gen bis zu 50 Gegner gleichzeitig 
antreten. Das hört sich span- 
nend an, ist aber leider eher óde: 
Mehr als wildes Tastengehammer 
braucht es nicht, um die Monster 
umzuhauen. Daran andern auch 
die motivierenden Rollenspiel- 
Elemente nichts: Für jeden erle- 
digten Widersacher bekommt ihr 


Punkte, die ihr wiederum in Up- 
grades für den Prinzen investieren 
könnt. So wird beispielsweise sei- 
ne Energieleiste länger oder aber 
der Wirbelsturm-Zauber stärker. 

Noch kurz ein paar Worte zur 
Technik: Das Spiel ist kompetent 
und sauber inszeniert, sieht aber 
nicht umwerfend gut aus. Dafür 
flimmert das Geschehen stets 
flüssig über den Bildschirm. ТК 


Wi Dicker Depp: Die Bosse sind zwar Lord aber nicht besonders clever. 
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MEINUNG 


»- THORSTEN KÜCHLER 


„Die Vergessene Zeit ist 
nicht zum Vergessen“, so 
endete meine Vorschau- 
Einschätzung in der letzten 
Ausgabe. Und ich habe 
recht behalten: Ubisofts 
persischer Thronfolger 
nimmt euch mit auf eine 
IL) ebenso unterhaltsame 

wie klug gemachte Abenteuerreise. Besonders 
die pfiffigen Spezialfähigkeiten machen Laune: 
Wenn ihr mitten im Hechtsprung Wassersäulen 
gefrieren lasst und euch danach lässig zu einem 
Vorsprung schwingt, sieht das nicht nur cool aus 
- es befriedigt auch ungemein. Gleiches kann 
man von den Kämpfen leider nicht behaupten: 
Die Fließband-Hauereien sind anfangs noch 
okay, später nur noch lästiges Beiwerk. Zum 
Glück gibt es den Wirbelwind-Zauber. Denn der 
ist in seiner höchsten Ausbaustufe so mächtig, 
dass ihr die meisten Scharmützel schnell ge- 
schafft habt. Somit ist Die Vergessene Zeit zwar 
nicht so grandios wie The Sands of Time, aber 
immer noch ein klasse Action-Adventure! 


| INFOS Ҹ 

в TECHNISCHE ANGABEN 

J) Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


1,3 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 
PSP-Link-Funktion 
= DATEN 
Termin: ..... : . 20. Mai 2010 
Hersteller:. . . . . : : . Ubisoft 
Entwickler: ... . Ubisoft Montreal 
Sprache/Text: . .deutsch/deutsch 
jr ee ‚leicht | normal I hari 
USK: ab 12 Jahren 
Preis:. ca. 60 Euro 


= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: А - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): - 
Splitscreen (Spieler): 2 - 
Voice-Chat:.......... x - 


WERTUNGEN 

= VOR- UND NACHTEILE 
Packend-innovative Akrobatik-Passagen — 
den neuen Spezialfáhigkeiten sei Dank! 
Bis auf kleinere Aussetzer funktioniert 
die Steuerung wunderbar. 
Motivierende Rollenspiel-Anleihen — 
wertet euren Prinzen individuell auf! 
Gut gewählte Kameraperspektiven, subtile 
Hinweise — Frust kommt somit nie auf! 

@ Massenkámpfe etwas zu anspruchslos 
und auf Dauer recht eintönig 


@ Ideenlose Story ohne überraschende 
Wendungen und mit blassem Bósewicht 
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E Typisch: Eine Baggerschaufel wie diese gehört zu den Standardfallen auf den Strecken. Diese schleudert an uns vorbei. 


Rennspiel » wer bei dem Na- 
men Disney Interactive automa- 
tisch an langweilige Kinderspiele 
mit Micky Maus und Donald Duck 
denkt, irrt gewaltig. Denn bereits 
mit dem Arcade-Quad-SpaB Pure 
zeigte der Publisher, dass er zu- 
sammen mit Entwickler Black 
Rock Studio erstklassige Renn- 
spiele produzieren kann. Der neu- 
este Streich heiBt Split/Second: 


SPLIT/SECOND: VEL 


Schadenfreude und grenzenloser Ärger: In Split/Second: Velocity erlebt 
ihr ein Auf und Ab der Gefühle, das unglaublich viel SpaB macht! 


Velocity und lebt von derart viel 
Action, Krawall und vor allem 
Schadenfreude, dass wohl selbst 
Micky zeitweise laut fluchend das 
Gamepad in die Ecke pfeffern 
würde. 

Split/Second verfrachtet seine 
auBerst unrealistischen Autoren- 
nen in eine fiktive TV-Serie. In der 
treten lebensmüde Fahrer auf ver- 
rückten Strecken gegeneinander 


Wi Doof: Wenn ein Powerplay zu früh ausgelöst wird, dann fällt das Ausweichen leicht. 
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an, und damit es den gedachten 
Zuschauern nicht langweilig 
wird, zerbröselt ihr eure Gegner 
während der PS-Schlachten mit 
fiesen Tricks, den sogenannten 
Powerplays. Klingt ganz einfach, 
oder? 


SCHADENFREUDE PUR 
Ähnlich wie der Klassiker Mario 
Kart zieht Split/Second seinen 


ER 
Bi Überraschung: In Split/Second wird jedes Objekt zum gefährlichen Hindernis. 


VIDEO AUF 
einzelspieler 


Wi Gute Fahrer: Eure 
Gegner setzen euch 
im Rennen mächtig zu. 
Anfänger haben es hier 
nicht leicht. 


mehrspieler 


DVD 


OCITY 


Reiz daraus, dass ihr standig eu- 
ren Gegner mit fiesen Attacken von 
der Strecke pustet. Dafür müsst 
ihr euren Powerplay-Balken aufla- 
den, um die Gemeinheiten auf der 
Strecke auszulósen. Die genannte 
Anzeige füllt ihr entweder mit gu- 
ten Drifts auf oder indem ihr im 
Windschatten eines Widersachers 
fahrt. Wenn ihr genug Energie 
gesammelt habt, zeigt euch das 


“2 
sis, 
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DAS INTERFACE 


Black Rock Studio spart sich die typischen Bildschirm- 
einblendungen und packt die wichtigsten Infos direkt an 


euren Wagen. 


Blaue Powerplays: Der Balken verrat euch, wann ihr Abkür- 
zungen oder die blauen Powerplays einsetzen kónnt — wie 


dann anhand von Symbolen an. 


Spiel zu bestimmten Zeitpunkten 
Symbole über euren Kontrahenten 
an, dann dürft ihr losschlagen. 

Die Powerplays unterteilen sich 
in zwei Kategorien: Die blauen 
verbrauchen wenig Energie, rich- 
ten aber auch geringen Schaden 
an. Drückt ihr den A-Button, um 
eine der blauen Fähigkeiten zu 
starten, schwingt zum Beispiel 
ein Bagger seine Schaufel über 
die Fahrbahn, ein Bus explodiert 
und schleudert über die Strecke 
oder ein komplettes Haus fliegt 
in die Luft und die Druckwelle 
wirbelt alles von der Piste. Die 
einfachen Gemeinheiten reichen, 
um einen Gegner vor euch aus 
dem Weg zu raumen, wenn ihr 
Sie im richtigen Moment auslóst. 
Das Ausweichen fállt dagegen 
schwer, denn selbst wenn es 
So scheint, als kónntet ihr unter 
einem Hindernis hindurchfahren, 
erlaubt es das Spiel nicht. Hier 
sind die Hitboxen, die bestim- 
men, wann ein Powerplay euch 
zerlegt, etwas unrealistisch. Nur 
Streckenkenntnis hilft. Genau 
wie bei den Abkürzungen auf 
den Kursen, die ihr ebenfalls mit 
der blauen Energie öffnet. 

Effektiver fallen die starken Po- 
werplays aus. Für die benötigt ihr 
deutlich mehr Energie, müsst also 
haushalten. Denn wenn ihr selbst 


MULTIPLAYER 


etwa die Gerölllawine im Bild. Beides zeigt euch das Spiel 


1 


IO 


( Wiederholung 4 f 
N 4. 


von einem gegnerischen Power- 
play getroffen werdet oder einen 
Unfall baut, verpufft der ange- 
sammelte Vorrat und die mách- 
tigen Tricks rücken in unerreich- 
bare Ferne. Habt ihr es allerdings 
geschafft, genug Energie anzu- 
sparen, lóst ihr mit dem B-Button 
ein wahres Action-Feuerwerk aus. 
Beispiel gefállig? Auf einer Stre- 
cke gibt es eine Brücke, über der 
ein Helikopter schwebt, der einen 
riesigen Kipplaster transportiert. 
Wenn ihr dort das rote Powerplay 
startet, dann fliegt der Heli los und 
zerrt den LKW einmal quer durch 
die Brücke, die dadurch in tau- 
send Stücke zerbirst. Sobald ihr 
unter der Brücke hervorkommt, 
Segelt der Laster auBerdem auf 
die Strecke und überrollt alles. 
Bei so einem Trick gibt es so gut 
wie kein Entkommen. 


Split/Second: Velocity lebt davon, dass man andere mit 
Desen Tricks von der Strecke putzt — wie geschaffen für 


einen Mehrspieler-Modus. 


Splitscreen: Der Klassiker. Zu zweit an einer Konsole rast ihr gegeneinander. Das 
funktioniert wunderbar und macht mehr Spaß als nur gegen KI-Fahrer, die jedoch 
in diesem Fall die restlichen sechs Mitspieler stellen. Allerdings fallt hier auf, dass 
das Spiel immer wieder Texturen nachládt und Objekte in der Ferne aufpoppen. Das 
beeinträchtigt aber den Spielspaß nicht. Es sind alle Spielmodi verfügbar. 


Online: Genau wie im Splitscreen sind auch hier alle Modi spielbar. Per Einladung 
holt ihr Freunde ins Spiel, fehlende Fahrer füllt ihr mit KI-Gegnern auf. Argerich ist, 
dass ihr die Fahrzeugwahl nicht auf bestimmte Klassen beschränken könnt. So habt 
ihr gegen Kumpels, die in der Karriere weiter sind als ihr und somit bessere Karren 
freigeschaltet haben, nur wenig Chancen. Es soll jedoch ein Ranking-System geben. 
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Symbol für blaue Powerplays 
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mehr Energie, richten dafür aber auch mehr Schaden 
an. Entweder löst ihr dann eine extrem gemeine Falle 
aus oder aber ihr ändert den gesamten Streckenverlauf 
wie im Beispiel oben durch den umstürzenden Turm. 


Wenn ihr euren Energiebalken 
voll aufgeladen habt, kónnt ihr 
nicht nur solch enorme Zerstórung 
anrichten, sondern auch an be- 
stimmten Stellen den Streckenver- 
lauf verándern. Das bringt gerade 
gegen menschliche Gegner einen 
entscheidenden Vorteil, denn das 
Geschehen wird auf einen ganz 
anderen Teil einer Location verlegt 
und der Gegner muss sich umge- 
wóhnen. 


HARTE KONKURRENZ 

Die Powerplays sinnvoll ein- 
zusetzen, erleichtert euch das 
Leben in Split/Second also un- 


gemein. Die KI setzt euch im 
Spielverlauf nämlich mächtig 
unter Druck. Während man in 
anderen Rennspielen oft auf der 
sicheren Seite ist, wenn mansich 
erst mal auf den ersten Platz vor- 
gekämpft hat, heißt das in Split/ 
Second noch lange nichts. Zum 
einen fahren eure Gegner äu- 
Berst aggressiv, manchmal so- 
gar unfair gut, und zum anderen 
nutzen sie dieselben Tricks wie 
ihr und putzen euch so locker in 
der letzten Kurve vor dem Ziel 
von der Piste. Adrenalinschübe 
sind garantiert, denn Schaden- 
freude und Frust liegen hier nah 
beieinander. 
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test PS3 


MEINUNG 


в SEBASTIAN WEBER 


Split/Second ist meilenweit 
von einer Simulation 

oder einem annáhernd 
realistischen Rennspiel 
entfernt. Ganz klar. Aber 
das war ja auch nie das Ziel 
der Entwickler. Wen das 
nicht stórt, der hat mit den 
actionreichen Rennen voller 
gemeiner Tricks eine Menge SpaB — ein Mario 
Kart im modernen Gewand eben. Es ist einfach 
wunderbar, sich hämisch darüber zu freuen, 
wenn man mal wieder einen Gegner von der Stre- 
cke gepustet hat und so seinen Platz einnimmt. 
Nur die Kl ist hier und da echt fies. Denn selbst 
wenn man die Strecken und die darauf befind- 
lichen Powerplays gut kennt und somit fehlerfrei 
über den Kurs heizt, kleben die KI-Jungs einem 
immer am Heck. Das setzt einen unter Druck und 
sorgt für Adrenalinschübe, Anfánger haben daran 
sicherlich zu knabbern. Und natürlich nutzen sich 
die Powerplays mit der Zeit auch ein wenig ab, 
da man irgendwann einfach weiß, wie und wohin 
man ausweichen muss. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1/Stereo 
Installationsgröße: 

3,7 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 20. Mai 2010 
Hersteller: ..... . . -Disney Interactive 
Entwickler: ................. Black Rock Studio 
Sprache/Text: . . . deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:...... . leicht | normal I hart 
Џ®К:..................... ар 12 Јаһгеп 
Preis:........... ‚....ба.50 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi:. ......................... 6 
Max. Spieleranzahl (online/LAN):.............. 8 
Splitscreen (Spieler): .................... ja (2) 
Моїсе-бһаї:.............................. ja 


VOR- UND NACHTEILE 

Elf Schauplatze mit etlichen Strecken, 

die sich verándern lassen 

Die Powerplays machen extrem Laune, auch 
wenn sie sich mit der Zeit abnutzen. 

Viele unterschiedliche Spielmodi sorgen 

für Abwechslung. 

Die KI fáhrt manchmal etwas zu gut, sodass 
gerade Anfánger sich durchbeiBen müssen. 
Man kann Powerplays schlecht ausweichen, 
da sie zu strenge Hitboxen haben. 

Immer wieder fállt während des Spielens 
enormes Tearing auf. 


Y 


000000 
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Über eure Platzierungen in den 
Rennen und Events verdient ihr 
euch Punkte, die ihr benötigt, 
um neue Karren und Herausfor- 
derungen freizuschalten. Wart 
ihr gut genug, eröffnet sich ein 
sogenanntes Elite-Rennen, mit 
dem ihr dann eine neue TV-Folge 
freischaltet, also sozusagen eine 
neue Rennklasse. Die Elite-Ren- 
nen sind aber natürlich — wie der 
Name schon vermuten lässt - die 
schwersten Herausforderungen, 
die oftmals etliche Neustarts er- 
fordern, bis man einen Qualifika- 
tionsplatz erreicht. 


SCHAU MAL, WIE HÜBSCH 

Was während der Ausflüge auf 
die vollgestopften Pisten ver- 
wundert: Obwohl es überall 
kracht und knallt, verliert man so 
gut wie nie den Verlauf der Stre- 
cke aus den Augen - eine Gefahr, 
die angesichts der Effekte zu er- 
warten wäre. Black Rock Studio 
setzt seine Zerstörungsorgie 
zwar knallbunt, aber überaus 
hübsch in Szene. Die Explosio- 
nen und Karren überzeugen, 
der Detailgrad auf der Strecke 
ist enorm und dazu ruckelt das 
Spiel während der Rennen so 
gut wie nie. Lediglich das teilwei- 
se extreme Tearing stört. Doch 
davon abgesehen bringt Disney 
mit Split/Second: Velocity einen 
der besten Arcade-Raser seit 
Langem ins Regal, der sich auch 
vor der aktuellen Konkurrenz wie 
etwa Activisions Blur (Test auf 
Seite 50) nicht zu verstecken 
braucht. WEB 


ха 


Bi Knapp: Wenn ihr ein Powerplay zu spät seht, wird's mit dem Ausweichen eng. 


SPIELMODI-ÜBERSICHT 


Split/Second bietet euch sieben Spielmodi in der Karriere: 


Rennen: Der klassische Spielmodus; hier gilt es, 
der Schnellste zu sein. Doch setzt die КЇ euch oftmals 
zu sehr unter Druck. 


Detonator: Ihr fahrt auf einer Strecke eine Runde gegen die Zeit. 
Parallel werden alle Powerplays ausgelóst, denen ihr ausweichen 
müsst. 


Eliminator: Ein Rennen gegen die Zeit mit sieben Gegnern. Nach 
Ablauf eines Countdowns wird der jeweils Letzte gekickt, bis nur 
noch einer übrig ist. 


Überleben: Auf der Strecke fahren LKWs, die ihr überholen müsst, 
um Zeitboni zu erhalten. Die Laster lassen aber Bomben fallen und 
ihr habt nur drei Leben. 


Luftangriff: Ein Helikopter beschieBt euch mit Raketen. Weicht ihr 
diesen aus, bekommt ihr Punkte. Je mehr Punkte ihr mit drei Leben 
erreicht, desto besser die Platzierung. 


Himmlische Rache: Auch hier beschieBt euch ein Helikopter. Mit- 
hilfe des Powerplay-Balkens lenkt ihr die Raketen auf ihn und müsst 
ihn möglichst schnell vom Himmel holen. 


Elite-Rennen: Die schwersten Rennen im Spiel. Ihr müsst min- 
destens Dritter werden, um euch für die nächste Rennklasse zu 
qualifizieren. 


www.playdrei.de 


Bi Kriegerisch: Ihr wählt vor den Missionen zwischen Iron Man und War Machine. Letzterer taugt sogar etwas mehr als der Titelheld. 


Action > Iron Man zàhlte 2008 
zu den Überraschungserfolgen 
der Filmbranche. Das dazugehó- 
rige Spiel bot hingegen ein Erleb- 
nis der, äh ... besonderen Art. Der 
besonders schlechten, um genau 
zu sein. Finanziell lohnte sich das 
Projekt allerdings enorm, weshalb 
Sega selbstverständlich einen 
Nachfolger in die Läden stellt — 
pünktlich zum zweiten Leinwand- 
Auftritt der Blechbüchse. Teil 2 
wartet dabei grundsätzlich mit 
tollen Ideen auf: Der Spieler zieht 
sowohl mit Iron Man als auch mit 
dessen Kumpel War Machine los, 
beide besitzen eine Vielzahl an 
Upgrade-Optionen und statt sich 
sklavisch an die Zelluloid-Vorlage 
zu halten, haben die Entwickler 
eine eigene Handlung gespon- 
nen, die sich theoretisch besser 
für ein Videospiel eignet. 


AB ZUM ALTMETALL! 

Dummerweise bringen die besten 
Einfälle nichts, wenn die Umset- 
zung derart katastrophal ausfällt. 
Als offensichtlichster Mangel an 
Iron Man 2 sticht dabei die mise- 
rable Grafik ins Auge, die selbst 
in der letzten Konsolengeneration 
niemanden vom Hocker gehauen 
hatte. Noch schlechter — auch 
wenn das nur schwer vorstellbar 
ist! - kommen jedoch die Zwi- 
schensequenzen daher. Die de- 
saströse Vertonung gehtscheinbar 


www.playdrei.de 


auf das Konto unfahiger Amateure 
und hat mit lippensynchron so 
viel zu tun wie die FuBballnatio- 
nalmannschaft von Liechtenstein 
mit dem Weltmeistertitel. AuBer 
Tony Stark sehen die Charakte- 
re obendrein grauenhaft aus und 
die Inszenierung der Zwischense- 
quenzen ist unfassbar mies ge- 
raten. Genauso wenig Talent und 
Sorgfalt steckt in den Missionen, 
sie langweilen mit stumpfer Balle- 
rei, die sich auf Wunsch mit sogar 
noch stumpferen Nahkampfein- 
lagen anreichern lässt. Als euer 
eigentlicher Widersacher entpup- 
pen sich dabei nicht etwa die ge- 
hirnbefreiten Gegner, sondern die 
miese Steuerung und eine Kame- 
ra, die gerne mal alles zeigt au- 
Ber dem Kampfgeschehen. Böse 


E Eisern bleiben: Iron Man 2 erfordert іп der Regel nur stumpfes Drauflos ballern. 


IRON MAN 2 


Filmversoftungen genießen keinen allzu guten Ruf - 
und diese hier zeigt deutlich, warum dem so ist! 


Zungen behaupten allerdings, das 
sei sogar besser so ... 

Doch damit nicht genug: Es bleibt 
wohl auf ewig das Geheimnis der 
Entwickler, warum der Alternativ- 
Held War Machine sich viel besser 
spielt als die Hauptfigur Iron Man, 
warum ein Upgrade-Menü komple- 
xer als eine Doktorarbeit sein muss 
und warum ein Waffen-Mogul wie 
Tony Stark es nicht schafft, Baller- 
mánner einzusetzen, die auf eine 
Entfernung von mehr als fünf Me- 
tern Schaden verursachen. Die 


Liste an Mangeln kónnten wir noch 
auf mindestens vier Seiten weiter- 
führen, doch es wäre schade um 
den Platz - genauso wie es schade 
um euer Geld wáre, solltet ihr es für 
diesen Mist ausgeben. Unbedingt 
Finger weg! 


CPS 


Alle Bilder: play? 


PS3 test 


MEINUNG 


в CHRISTOPH SCHUSTER 


Wenn uns ein Hersteller 
statt einer Vorabversion 
erst die fertige Verkaufs- 
fassung zum Test schickt, 
dann verheiBt das selten 
Gutes. So etwas geschieht 
nämlich nicht mit dem 
Hintergedanken, dass wir 
vielleicht auch ein schönes 
Cover und eine bunte Anleitung wollen, sondern 
eventuell mit der Absicht, dass dem interessierten 
Zocker zum Verkaufsstart möglichst noch keine 
Kritik von uns vorliegt. Sega ahnte vermutlich, 
dass unser Urteil vernichtend ausfallen würde. In 
der Tat macht Iron Man 2 praktisch alles falsch, 
was man nur falsch machen kann: Die Technik ist 
eines Hightech-Spektakels wie /ron Man absolut 
unwürdig, die Flugeinlagen steuern sich grauen- 
haft und nicht einmal vernünftige — geschweige 
den originale — Synchronsprecher wollte Sega 
sich leisten. Wenn dann neben derart lieblos 
hingestümpertem Mist auch noch frustrierende 
Checkpoints hinzukommen, dann platzt sogar 
einem besonnenen Typen wie mir der Kragen! 


| INFOS Ҹ 

в TECHNISCHE ANGABEN 

7] Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1, Stereo 
Installationsgröße: 

280 kByte pro Spielstand 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

GE 30. April 2010 
GE Sega 
Entwickler: 2... 0... ecu Sega 
Sprache/Text: ................ deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal I hart 
USK asia exa x Лан Xam ex EX ab 12 Jahren 
Bëlzen ae arae eegene са. 45 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: ......................... e 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............. = 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 
Iron Man 2 ist ziemlich kurz — das Leiden 
findet also glücklicherweise schnell ein Ende. 
Extrem stumpfer Spielablauf inklusive 
langweiliger Levels und Missionen 
Grafik, Zwischensequenzen und Synchroni- 
sation sind jenseits von Gut und Bóse. 
Mangelhafte Steuerung trifft auf Kamerafüh- 
rung aus der Hölle — eine hässliche Paarung! 
Die Menüführung der Anzug-Upgrades ist 
komplexer als ein Studium der Quantenphysik. 
Unfaire Speicherpunkte, die im schlimmsten 
Fall einen Neustart der Mission erfordern. 


GRAFIK SOUND 
||| | i |) = ШИШ ч-т 
EINZELSPIELER| | MEHRSPIELER 
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Tauche ein in die Welt von Blur. 2 bis 4 Spieler an einer Konsole auf geteiltem 
Bildschirm (Split-Screen). Bis zu 20 Spieler mit- und gegeneinander Online. 
Einzigartige Mod-Extras für noch mehr Power und Action. Werde zur Legende! 


Ab 27. Mai 2010 


www.blurgame.com 


SCHILD STOSS BLITZ ABRÄUMER REPARATUR SCHOCK NITRO 


MINE 


test PS3 


rnehrspieler 
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E Traumkampf: YouTube-Schläger Kimbo Slice (I.) trifft auf Kickbox-Legende Mirko „CroCop“ Filipovic — іп UFC Undisputed 2010 kein Problem. 


Sportspiel > Der TV-Sender 
Sport1 darf die Sendungen der 
UFC zwar nicht mehr ausstrah- 
len, dennoch kommt ihr als deut- 
Scher Fan der amerikanischen 
Kampfsport-Organisation weiter 
auf eure Kosten. Die Kampfsport- 
abende werden für deutsche An- 
hanger mittlerweile kostenlos auf 
www.ufc.com ausgestrahlt und in 
UFC Undisputed 2010 schlüpft 
ihr selbst in die Rolle eurer Stars. 


Über 100 Fighter aus fünf Ge- 
wichtsklassen sind im Spiel mit 
von der Partie. Alle Kàmpfer sind 
komplett gerendert und sehen 
besser aus als im Vorganger. Eini- 
ge MMA-Urgesteine mischen zu- 
dem exklusiv in der PS3-Fassung 
mit. Unter anderem sind Royce 
Gracie und Dan Severn dabei. 

Neu ist diesmal, dass die 
Kampfer nicht mehr über vorde- 
finierte Move-Sets verfügen, son- 


Zón movu ү 


7 


ke 


Bi Lernkurve: High Kicks wie diesen muss ein selbst erstellter Kämpfer erst lernen. 
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dern genau jene Aktionen beherr- 
schen, die sie auch in der Realitat 
draufhaben. Damit dies funktio- 
niert, spendierten die Entwickler 
der Spielmechanik neue Kampf- 
stile und Attacken. Erstmals dürft 
ihr zudem mit sogenannten Meid- 
bewegungen Schlagen auswei- 
chen. Diese Option ist ganz nett, 
erfordert aber gute Reflexe und 
funktioniert lange nicht so kom- 
fortabel wie beispielsweise das 


UFG UNDISPUTED 2010 


Mehr Kampfer, mehr Attacken, mehr Realismus! THQs zweite Mixed- 
Martial-Arts-Simulation legt im Vergleich zum Vorgánger deutlich zu. 


Auspendeln von Schlagen in der 
Fight Night-Serie. Immerhin ist es 
jetzt aber móglich, einen anderen 
Fighter in den Káfig zu drücken 
und ihn dort zu bearbeiten. 


WERDET WELTMEISTER 

Die Zahl der Spielmodi haben die 
Macher ebenfalls erhóht. Im Titel- 
Modus kämpft ihr nun um die fünf 
Weltmeistergürtel der UFC und 
setzt diese im Titelverteidigungs- 


Bi Mannheimer: Mit Dennis Siver (r.) ist auch ein deutscher Kämpfer dabei. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


E Superkick: Georges St. Pierre probiert einen der neuen Kicks im Spiel am Kinn von UFC Legende Royce Gracie aus. 


modus auch wieder aufs Spiel. Im 
Turnier-Modus ermittelt ihr wie zu 
Anfangszeiten der UFC im K.-o.- 
System einen Sieger. 

Im Zentrum des Einzelspieler- 
Geschehens steht auch in diesem 
Jahr der Karriere-Modus. Wie im 
Vorganger pappelt ihr in diesem 
einen selbst erstellten Fighter 
auf. Die drei Fertigkeiten Starke, 
Geschwindigkeit und Kondition 
wertet ihr in öden Textmenüs auf, 
die 16 Attribute eures Fighters 
in Sparringskampfen. Wesent- 
lich mehr SpaB als im Vorganger 
macht diesmal das Erlernen neu- 
er Moves. Оаїйг besucht ihr eine 
Kampfsportschule, in der jene 
Aktion unterrichtet wird, die ihr 
erlernen móchtet. Wenn ihr dann 
in einer Übung die vorgegebenen 
Attacken zeigt, beherrscht euer 
Kampfer anschlieBend das neue 


Manóver. Um den Ablauf der Kar- 
riere realistischer zu gestalten, 
Sorgten die Entwickler diesmal da- 
für, dass sich eure Fertigkeiten und 
Attribute auch wieder verschlech- 
tern. Sámtliche Werte fallen auf 
30, 50 und 70 zurück, sofern ihr 
eine dieser Schallmauern einmal 
durchbrochen habt, anschlieBend 
aber trainingsfaul werdet. Damit 
wird das Hochleveln eines Figh- 
ters eine kleine Wissenschaft für 
sich. Sehr árgerlich ist aber er- 
neut, dass ihr in den Kampfen des 
Karriere-Modus keine zusátzlichen 
Punkte zur Verbesserung eures 
Fighters erhaltet. 


AUF- UND ABSTIEG 

In der Karriere kámpft ihr euch 
als Nobody aus der ehemaligen 
Kampfsportliga WFA in die Eli- 
teklasse UFC hoch. Verliert ihr 


zu háufig, winkt euch wieder der 
Abstieg in die WFA. AuBerdem 
habt ihr diesmal die Móglichkeit, 
in eine hóhere Gewichtsklasse zu 
wechseln. Setzt ihr euch bei den 
groBen Jungs nicht durch, geht es 
wieder eine Klasse nach unten. 
UFC Undisputed 2010 legte im 
Vergleich zum Vorganger auch im 
grafischen Bereich zu. Neben den 
Kampfern sehen auch die Hallen 
besser aus und etliche Anima- 
tionen wirken nun flüssiger. Im 
Bereich Sound wurde die Zahl 
der Kommentare der beiden 
UFC-Sprecher Mike Goldberg 
und Joe Rogan aufgestockt, bei- 
de wiederholen sich aber — wie 
in Sportspielen üblich – dennoch 
haufiger. Im nachsten Jahr sollten 
die Entwickler zudem unbedingt 
die immer noch sehr langen La- 
dezeiten optimieren. MPR 


SUBMISSION-TRANSITION VOM KIMURA ZUM ARMHEBEL 


Eine der gelungensten Gameplay-Neuerungen von UFC Undisputed 2010 findet sich beim Kampf auf dem Boden. Wenn ihr ei- 
nen Aufgabegriff ansetzt, habt ihr nun die Möglichkeit, mitten in der Aktion eine andere Attacke zu starten. Dies funktioniert 
allerdings nur, wenn euer Kämpfer dies auch in der Realität beherrscht. Grappling-Experten und vor allem Brazilian-Jiu- 


Jitsu-Asse wie BJ Penn sind auf jeden Fall mit diesen Techniken vertraut. 


В Kimura: Aus der Side Control könnt ihr einen Kimura an- 
setzen und versuchen, dem Gegner den Arm zu verdrehen. 


www.playdrei.de 


5 e 


D Armbar: Während die Aktion in vollem Gange ist, dürft ihr 
daraus auch einen Armhebel machen. 


PS3 test 


MEINUNG 


в MANFRED REICHL 


Mein Spiel des Jahres küre 
ich hiermit bereits Ende 
Mai. Als UFC-Fan bietet 
mir das Spiel fast alles, 
was mein Herz begehrt. 

, Vor allem der Karrieremo- 
dus hat es mir angetan. 
Endlich beherrscht mein 
virtueller Bruce-Lee- 
Nachkomme genau jene Moves, die ich mir 

für ihn vorstelle. Es macht mir einfach tierisch 
SpaB, mir neue Attacken zu verdienen und diese 
dann an den Gegnern auszuprobieren. Ziemlich 
genervt hat mich allerdings, dass sich die Werte 
meines selbst erstellten Kämpfers nun während 
der Karriere auch wieder verschlechtern. Objek- 
tiv betrachtet ist dies eine feine Sache, weil es 
realistisch ist. Subjektiv gesehen bin ich aber 
auch in der Virtualitat ein trainingsfauler Sack. 
Perfekt ist das Spiel ohnehin noch nicht. Sowohl 
der Titel- als auch der Titelverteidigungsmo- 
dus laufen ziemlich lahm ab. AuBerdem gilt 

wie beim Vorganger: Wer sich mit MMA nicht 
auskennt, ist schnell überfordert. 


ENTER 

в TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 25. Mai 2010 
Hersteller: THQ 
Entwickler: Yuke’s Future Media Creators 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: | | hart 
USK: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 2/- 
Splitscreen (Spieler): ja (2) 
Voice-Chat: ja 


= VOR- UND NACHTEILE 
Komplexerer und realistischerer Ablauf der 
Karriere im Vergleich zum Vorganger 
Neue Kampfsporttechniken und Attacken im 
Kampf in allen Positionen 
Uber 100 gerenderte Kampfer, darunter 
einige exklusiv fiir die PS3-Version 
Mehr Spielmodi als im Vorgänger (Titel-, 
Titelverteidigungs-, Turniermodus) 
Das neue System zum Ausweichen von 
Schlagen funktioniert etwas trage. 
Im Karriere-Modus gibt es in Kampfen keine 
Punkte zum Hochleveln des Fighters. 


GRAFIK SOUND 
ШИШЕ а 
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test PS3 


VIDEO AUF 
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E Strahlender Held: Pixelmann findet Pixelschwert und haut damit Pixelmonster zu Pixelbrei. So einfach kanns sein. 


3D DOT GAME HEROES 


Altes Spiel mit neuem Stil. Funktioniert die Zelda-Hommage 
oder sorgt das Gameplay von gestern für Langeweile? 


Action-Adventure > wenn wir 
es uns einfach machen wollten, 
kónnten wir jetzt auf unseren 
Vorschau-Artikel von vor zwei 
Monaten verweisen, noch mal 
andeuten, dass SD Dot Game 
Heroes wie The Legend of Zelda 
für die PS3 ist und dann Feier- 
abend machen. Aber das würde 
weder unseren Qualitátsansprü- 
chen gerecht werden noch dem 
Spiel. Denn bei 3D Dot Game 


Bi Multifunktionswerkzeug: Enterhaken, Bomben, Bumerangs und Schieberätsel — das Gameplay ist durch und durch Oldschool. 
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Heroes handelt es sich nicht ein- 
fach nur um ein dreistes Rip-off, 
sondern um eine Liebeserklarung 
an Retro-Games. 


ALTE SCHULE 

Die Geschichte im Schnelldurch- 
gang: Weil sich keiner mehr für 
das zweidimensionale Kónigreich 
Dotnia interessiert, ruft der Kónig 
kurzerhand das Zeitalter der Drit- 
ten Dimension aus. Trotzdem will 


en MADEWTIGUARD @ MENU @ DASH 


der Tourismus nicht so recht flo- 
rieren. Wie auch, wenn ein fieser 
Magier für Angst und Schrecken 
sorgt? Ein vom Schicksal aus- 
erwählter Held — also ihr – muss 
her und magische Kristalle auf- 
stóbern, die die Wende bringen. 
Wie es sich für einen ordentlichen 
Heroen gehört, steht euch zu die- 
sem Zweck ein ganzes Arsenal 
an Waffen zur Verfügung. Mit 
Bomben sprengt ihr versteckte 


Eingange frei, ein Bumerang 
dient zur Betatigung weit ent- 
fernter Schalter, mit einem Enter- 
haken hangelt ihr euch über Ab- 
gründe und mit Pfeil und Bogen 
wird auch Fernkampf möglich. 
Am effektivsten sind aber die vie- 
len Schwerter, die es in der weit- 
laufigen Spielwelt zu finden gibt. 
Vor allem dann, wenn ihr sie bei 
einem Schmied aufwerten lasst. 
Dieser macht dann die Schneide 
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Wi Gut дерг: Bei einem Schmied lassen wir unser Schwert тїї Sondereffekten aufmotzen. Aber das bringt nur dann etwas, 
wenn unsere Energieanzeige gefüllt ist. Ansonsten schrumpft das Schwert auf Normalgröße. 


lánger oder versieht die Waffe 
mit Sondereffekten, mit denen ihr 
zum Beispiel durch feste Objekte 
hindurch Schlage austeilt oder 
Lasergeschosse durch die 
Gegend werft. Allerdings 
nur dann, wenn eure Le- 
bensenergie, dargestellt 
durch eine Reihe von Ар- 
feln, vollständig gefüllt 
ist. Erleidet ihr Schaden, 
schrumpft der Degen auf ein 
Minimum zusammen - und er- 
höht damit auch gleich mal den 
Schwierigkeitsgrad! 


DAS BESTE BEIDER WELTEN 

Die älteren Semester erkennen 
das Konzept: Wie eingangs er- 
läutert, handelt es sich bei 3D 
Dot Game Heroes zuallererst um 
eine Hommage an Nintendos 
Zelda-Serie. Und auch wenn 
das  oldschoolige Gameplay 
heute noch voll aufgeht, kann es 
mit dieser alten Formel freilich 
nicht mit moderneren Genre- 
Vertretern mithalten. Aber da- 
rum geht es hier auch gar nicht. 
Es geht um die zeitgemäße 
Umsetzung eines Klassikers. 
Zeitgemäß bedeutet in diesem 
Falle auch, dass altbackene 
Spielinhalte, an denen wir heu- 
te Kritik üben würden, überar- 
beitet wurden. So braucht man 
dank einer jederzeit verfügbaren 
Speicherfunktion keine Angst zu 
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EERSTEN 
Bi Neuzeitlich: Zum Modernisierungsprozess des Spielprinzips zählen Minigames wie das Tower-Defense-Spiel und der sau- 


haben, dass man nach einem 
Ableben ganze Spielabschnitte 
noch mal bestreiten muss. Und 
wen die 8-Bit-Dudelmusik nervt, 


„Im Kern ist 3D Dot Game 
Heroes ein altes Spiel. 


Aber das im besten Sinne!" 


der stellt sie im Optionsmenü 
leiser. Geärgert haben wir uns 
allerdings über die zum Teil arg 
langen Ladezeiten. Selbst nach 
der optionalen Dateninstallation 
dauert es mehrere Minuten, bis 
wir überhaupt erst ins Haupt- 
menü und von dort endlich ins 
laufende Spiel gelangen. Immer- 
hin gehen aber Ortswechsel im 
Spiel flott vonstatten. 


NEUES VOM ALTEN 

Das wohl coolste Feature von 
3D Dot Game Heroes, das ihm 
über die „alten“ Spielinhalte hi- 
naus einen ganz eigenen Charme 
verleiht, ist der kubistische Stil: 
Flache Bildpunkte wurden kur- 
zerhand zu dreidimensionalen 
Würfeln umfunktioniert. Das sorgt 
dann für schöne Grafikspielereien 
- wenn ihr zum Beispiel ein Mons- 
ter in seine Einzelteile zerlegt und 
dann allerlei kleine Würfel durch 
die Gegend kullern. Und wer eine 
Pause vom Monsterschnetzeln 


braucht, lebt seinen Spieltrieb in 
den vielen Minigames aus. Be- 
sonders cool: das vollwertige To- 
wer-Defense-Spiel. Hier errichtet 
ihr, ähnlich wie im PSN-Titel 
Pixel Junk Monsters, Ge- 
schütztürme, die eine Hor- 
de von Monstern an ihrem 
Marsch über das Spielfeld 
hindern sollen. Wem das 
zu destruktiv ist, der darf 
im leicht zu bedienenden Editor 
seine kreative Ader ausleben und 
dort eigene Spielfiguren erschaf- 
fen. Leider gibt es im Spiel keine 
Online-Plattform zum Austausch 
solcher Figuren. Immerhin sind 
die Charakterdaten aber nicht 
profilgebunden und können so- 
mit auf einen USB-Stick gezogen 
und mit Kumpels ausgetauscht 
werden. Oder aber ihr durchstö- 
bert das Angebot der „Hall of He- 
roes“ auf der offiziellen Webseite 
www.3ddotgameheroes.com, 
wo regelmäßig neue User-Krea- 
tionen hochgeladen werden. Wie 
gesagt: Mit all diesen Features 
ware es nicht gerecht, 3D Dot 
Game Heroes als dreisten Zelda- 
Klon abzuwatschen. Eine Affinitat 
für Retro-Spiele sollte man aber 
trotzdem haben, um der Faszi- 
nation dieses Titels zu erliegen. 
Denn auch mit den vielen zeitge- 
maBen Features ist 3D Dot Game 
Heroes im Kern ein altes Spiel. 
Aber das im besten Sinne! ` CS 


coole Charakter-Editor. Charakterdaten sind nicht profilgebunden und kónnen via USB-Stick mit Freunden getauscht werden. 
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в CHRISTIAN SCHONLEIN 


Eigentlich ist es schon 
verwunderlich, wieso noch 
keiner auf die nahelie- 
gende Idee gekommen 

ist, zweidimensionale 
Bildpunkte in dreidimen- 
sionale Würfel umzumo- 
dellieren. Der Stil gefällt, 
sieht unverkennbar nach 
Retro aus, ist aber trotzdem modern. Dieser 
Widerspruch charakterisiert 3D Dot Game 
Heroes auch am besten: moderner Retro-Titel. 
Obwohl das Zelda-Gameplay selbst nach über 
20 Jahren noch immer funktioniert, zieht man 
damit gegenüber anderen Produktionen von 
heute freilich den Kürzeren. Aber das ist voll- 
kommen egal. 3D Dot Game Heroes ist ein Spiel 
von Retro-Nerds für Retro-Nerds und somit 
nicht mehr, aber auch nicht weniger als ein 
absolut empfehlenswerter, weil irgendwie doch 
sehr zeitgemäßer Trip in die Vergangenheit. Wer 
bei Sätzen wie „Its dangerous to go alone. Here, 
take this!“ unweigerlich grinsen muss, wird sich 
hier wohl fühlen. 


| INFOS Ҹ 

m= TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1, Stereo 
Installationsgröße: 

1.220 MByte (optional) 
Sixaxis/DualShock: 


nein/nein 

Zubehör: 
ER 25. Mai 2010 
GE Southpeak/Topware 
Entwickler: .................... Silicon Studio 
Sprache/Text: ..................... -/Englisch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal I hart 
П qoe ab 6 Jahren 
d sea Pian tans ein лнй Ca. 50,- Euro 


= MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: ......................... - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............. - 


WERTUNGEN 
= VOR- UND NACHTEILE 
Das simple Spielprinzip von Zelda geht auch 
heute noch voll auf. 
Viele Seitenhiebe auf Retro-Klassiker. Hier 
Steckt viel Liebe zum Detail drin! 
Schriller Grafikstil. Das „alte“ Gameplay wur- 
de ansprechend in die Moderne übertragen. 
Einfach zu bedienender Charakter-Editor 
zum Erstellen eigener Spielfiguren. 
Keine Ingame-Plattform zum Teilen selbst- 
erstellter Figuren. 
Lange Ladezeiten zu Spielbeginn. Bis das Spiel 
endlich mal läuft, vergehen viele Minuten. 


d 
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= THORSTEN KÜCHLER 


Der Leinwandstreifen wäre 
die perfekte Vorlage für 
einen schmissigen God 

of War-Klon. Aber was 
machen die japanischen 
Entwickler? Sie fabrizieren 
ein altmodisch-trockenes 
Sandalenepos ohne 
Charme und neue Ideen. WC 
Sicher, die Steuerung verrichtet ihren Dienst 
recht ordentlich und auch das Kampfsystem geht 
in Ordnung. ABER: Das Missionsdesign ist derart 
abwechslungsarm, dass es glatt von einem 
Zufallsgenerator erdacht sein könnte. „Töte mehr 
Frösche als dein Konkurrent“? Um ehrlich zu 
sein, habe ich mir das Leben als Held der Antike 
spaBiger vorgestellt. Apropos Antike: Aus dieser 
Epoche scheint auch das technische Grundgerüst 
zu stammen. Zuckelig animierte Charaktere 

und matschbraune Schauplátze erinnern an 
Onimusha 3 — und das erschien noch für die 

PS2! Schade drum, denn aus den Rollenspiel- 
Elementen und dem coolen Szenario hatte ein 
tolles Stück Software entstehen kónnen. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

2,2 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 28. Mai 2010 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: Game Republic 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: normal 

USK: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: = 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): - 
Splitscreen (Spieler): - 
Voice-Chat: . . . А - 


VOR- UND NACHTEILE 

Motivierende Rollenspiel-Elemente wie etwa 
verbesserbare Waffen und Items 

Fast 100 Story-Missionen, die euch 

eine lange Zeit beschaftigen 

Langweilige Story, deren Inszenierung noch 
dazu furchtbar altbacken ist 

GróBtenteils generische, óde Massenge- 
fechte gegen strunzdumme Gegner 

Sehr kleine Levels, zwischen denen 
standig nachgeladen wird 

Arg sperriges, überkompliziertes 

Kampf- und Levelsystem 
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HAMMER 


Wi Diese Kröte müsst ihr schlucken: Die namensg 


Action-Adventure > 39,99 
Euro — so wenig kostet Kampf der 
Titanen. Dieser Sparpreis ist nicht 
nur eine tolle Sache für Schnäpp- 
chenjäger, sondern offensichtlich 
auch ein Zugeständnis an die 
Qualität des Titels. Denn mehr ist 
das PS3-Spiel zum Hollywood- 


DEM SCHAUGERÜST GUT MACHEN 


DEN RUMESTAND пм. 


E Asbach Џган: Die Story-Präsentation ist hölzerner als ein Tisch. 


e Ж = = 


Film auch nicht wert! Kurz zur 
Handlung: Der griechische Held 
Perseus gerät in den Kampf 
zwischen den Göttern und der 
Menschheit — und muss auf sei- 
nem Weg zum Storyfinale aller- 
hand Monster verkloppen. Das 
klingt noch recht unterhaltsam, 


— ODER WEIL WIR BALD IN 


A 


Wi Teufelskreis: Per Minispiel klaut ihr eurem Gegner dessen Waffe — arg simpel. 


ebenden Titanen tauchen selten auf, oft kämpft ihr gegen schnöde Frösche! 


KAMPF DER TITANEN 


Mehr Krampf als Kampf: Das Spiel zum aktuellen 
Kino-Blockbuster will viel, kann aber nur ganz wenig. 


entpuppt sich aber leider schnell 
als spróde Angelegenheit. 


GOTTLICHE KOMODIE 

Der Spielablauf sieht folgender- 
maBen aus: Ihr stiefelt durch eine 
leblose Welt, die aus winzig klei- 
nen Arealen besteht, und nehmt 
diverse Auftráge an. Diese dre- 
hen sich alle ums Kampfen! Mal 
verbaut ihr Sirenen, mal Würmer. 
Gleich bleibt jedoch immer eines: 
das verschwurbelte Kampfsystem. 
Die Entwickler haben sich nàm- 
lich einige seltsame bis komplett 
beknackte Neuerungen einfallen 
lassen. So gibt es beispielsweise 
den „Zweitwaffenraub“ (der heißt 
wirklich so). Ist ein Widersacher 
angeschlagen, so könnt ihr das 
entsprechende Minispiel starten: 
Drückt einfach auf die Angriffs- 
taste, sobald sich die eingeblen- 
deten Kreise berühren, schon habt 
ihr eine neue Klinge im Repertoire. 
Zudem dürft ihr den Monstrosi- 
täten ihre Seelen rauben. Aller- 
dings erst, wenn deren Aura blau 
oder hellblau schimmert - rot glü- 
hende Gegner sind indes immun. 
Ihr merkt schon: Das alles ist we- 
nig intuitiv! Noch dazu ist auch die 
Inszenierung eine Lachnummer: 
Die englisch vertonten Dialoge 
laufen im Schneckentempo ab, 
die Protagonisten verfügen über 
das Mienenspiel eines Steins. Wo- 
bei: Das passt dann schon wieder 
zur mäßigen Kinovorlage. TK 
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für PS3: Neues Video 2 


Communi 


Das Portal von: 


© Erstaunlich: Die Grafik ist für PSP-Verháltnisse hervorragend gelungen. 


Action > Hideo Kojima ist ein 
Mann, der gerne ans Limit geht! 
Konamis weltberühmtes Entwick- 
lergenie ließ Filme mit Videospie- 
len verschmelzen (Metal Gear 
Solid 2), zwang Zocker zu einem 
mehrstündigen Bosskampf (Metal 
Gear Solid 3) und erschuf digitale 
Bärte, die aus mehr Polygonen 
bestanden als andere komplette 
Spiele (Metal Gear Solid 4). Und 
auch Kojimas neueste Schöp- 
fung, das PSP-Spektakel Metal 


ES LN 
HOMERE NUEVO. 
AN UNMANNED WEAPON. 
A ROBOT? 


Gear Solid: Peace Walker, ist alles 
andere als gewóhnlich: Halb Ac- 
tionspiel, halb Wirtschaftssimula- 
tion, sprengt das Handheld-Epos 
alle Genregrenzen. Ja, richtig ge- 
lesen: Ihr müsst tatsáchlich nicht 
nur auf dem Schlachtfeld beste- 
hen, sondern auch eine Basis 
verwalten (siehe Kasten rechts 
oben). In der Anlage namens Ou- 
ter Heaven forscht ihr nach neu- 
er Ausrüstung, verteilt Personal 
auf einzelne Bereiche und baut 


C 


ES ипдшешрге nuevo. Eine unbemannte/M 
] Ау ХЭ 
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Roboter! 


E ee 
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E Bonus: In Nebenmissionen tretet ihr gegen die Biester aus Monster Hunter an! 


METAL GEAR SOLID PEACE WALKER 


Schwer zu bandigende Hosenschlange: Snakes exklusive Handheld-Mission ist ein 
Monster von einem Spiel — sowohl im guten wie auch im schlechten Sinne! 


schlieBlich sogar euren eigenen 
Metal-Gear-Kampfroboter! 


ALTER ALLEINGANGER 

Im Zentrum des Spiels steht aber- 
mals Snake alias Big Boss alias 
der Mann mit der tiefen Grummel- 
stimme. Nach den Ereignissen aus 
Metal Gear Solid 3 hat sich der 
Supersoldat nach Mittelamerika 
zurückgezogen. Doch auch dort 
hat er keine Ruhe: Eine Armee 
marschiert in Costa Rica ein und 


experimentiert dort mit Atomwaf- 
fen herum. Nun ist es an Snake, 
die Hintergründe dieser Invasion 
aufzuklaren und einen Weltkrieg 
zu verhindern. Dies geschieht in 
insgesamt über 100 Missionen in- 
klusive Tutorial und Bonus-Auftra- 
ge. Wie gewohnt blickt ihr eurem 
Helden dabei über die Schulter 
und infiltriert feindliches Kampf- 
gebiet. Der dickste Bossgegner 
kommt aber gleich zu Beginn: die 
sperrige Steuerung! 


E Ausgezeichnet: Die Zwischensequenzen flimmern im Stil von Kohlemalereien übers Display. Einige Videos sind sogar interaktiv (rechtes Bild). 
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HEIMATKUNDE: SO FUNKTIONIERT EURE SOLDATENBASIS 


In Peace Walker seid ihr nicht nur Krieger, sondern auch der Chef einer Festung! 


PERSONAL: Eure wichtigste Aufgabe ist das 
Verwalten von Rekruten. Diese miisst ihr 


FORSCHUNG: Eure Wissenschaftler 
erfinden nach und nach immer bessere 
Waffen und Gegenstande (Bild ganz 
links). Diese könnt ihr dann ausrüsten 
(Bild links) und in den Missionen ver- 
wenden. Einige Objekte wie C4-Spreng- 
Stoff sind zum Weiterkommen zwingend 
erforderlich! 


AUFTRÄGE: Habt ihr schlagkräftige 
Soldaten rekrutiert, so könnt ihr diese 
auf spezielle Missionen schicken. Sol- 
che Einsätze laufen automatisch ab. 
Ein Ergebnisbildschirm zeigt danach 
an, ob eure Helfer erfolgreich waren 
und welche Gegenstände sowie 
Gefangene sie mitgebracht haben. 


zuerst auf dem Schlachtfeld per Lufttrans- 
port abholen lassen (Bild rechts). Danach 
verteilt ihr die Männlein und Weiblein auf 
einzelne Bereiche, etwa die Krankenstation, 
die Kantine, die Kampftruppen und die For- 
schungsmannschaft. Auf Wunsch geschieht 


das auch automatisch. 


KRAMPF BEIM KAMPF 

Obowohl drei Kontrollvarian- 
ten angeboten werden, ist kei- 
ne wirklich gut gelungen. Am 
besten kamen wir noch mit der 
„Shooter“-Steuerung zurecht: Ihr 
lenkt Snake mit dem Analogstick, 
die Aktionstasten dienen als ver- 
kappter zweiter Stick zum Zielen. 
Apropos zielen: Die Entwickler 
haben eine Auto-Zielfunktion ein- 
gebaut. Gut gemeint, aber in der 
Praxis ein schlechter Witz, denn 
die Hilfsoption funktioniert mäßig 
bis überhaupt nicht. Zudem ist 
die Inventarverwaltung schreck- 
lich kompliziert: Bis ihr eure Waf- 
fe gewechselt habt, vergehen 
wertvolle Sekunden, in der die 
Kl-Gegner weiter munter angrei- 
fen - ein Unding! Zum Glück sind 
die digitalen Bösewichte nicht die 
hellsten: Manche Knilche stehen 
einfach nur dumm herum, ohne 
auf euren Beschuss zu reagieren. 
Andere laufen wie aufgescheuch- 
te Hühner von einer Deckung zur 
nächsten. Da sind die Zwischen- 
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gegner schon eine weitaus gró- 
Bere Bedrohung: Kampfroboter, 
Panzer und Helikopter verfügen 
über lange Lebensenergieleisten 
und bringen euch zum Fluchen! 


TADELLOSE TECHNIK 

Kein Fluch, sondern vielmehr ein 
Segen ist die Grafik: Peace Walker 
bietet schicke Landschaften und 
klasse Effekte. Zudem sehen die 
teils sogar interaktiven Zwischen- 
sequenzen hinreiBend cool aus 


(siehe Bilder unten links). Erkauft 
wird diese Pracht allerdings durch 
enorm haufige Ladezeiten! Deren 
Lange hangt davon ab, ob ihr die 
optionale Installation durchführt. 

Zum Schluss noch zwei wich- 
tige Hinweise: Das Spiel benótigt 
mindestens 33 MByte Platz auf 
eurem Memory Stick — sonst star- 
tet es nicht! Und die zahlreichen 
Mehrspieler-Funktionen konnten 
wir leider noch nicht ausprobie- 
ren, ein Nachtest folgt! TK 


Fenrohr: Schlaue Spieler attackieren aus der Distanz, dann hat die KI keine Chance. 


PSP 


Wie eine eigentlich leckere 
Praline, die von Stein 
umhillt ist: Peace Walker 
macht euch den Einstieg 
unglaublich schwer, 
entpuppt sich aber nach 
knapp zehn Spielstun- 
den als Suchtmittel. 

Wenn ihr die komplexen 
Zusammenhánge zwischen dem Basisbau und 
der Action auf dem Schlachtfeld endlich gerafft 
habt, macht es klick — und ihr seid an die 

PSP gefesselt! Der Weg dorthin ist jedoch ein 
steiniger. Besonders die Steuerung nervt: Viel 
zu viele Funktionen, viel zu wenige Tasten — da 
haben die Entwickler geschlampt. Und auch 
das stándige Nachladen zwischen den Menüs 
ist eine echte SpaBbremse. Dafür freuen sich 
Serienfans über wahnsinnig viele versteckte 
Insider-Gags und eine spannende, nachvollzieh- 
bare Story. Deren Inszenierung ist (typisch für 
Kojima-Schöpfungen) absolut fantastisch: Coole 
Sprachausgabe, noch coolere Kritzel-Zwischen- 
sequenzen — da kommt Kino-Stimmung auf! 


Game-Sharing: 

nein 

WiFi-Modus: 

Ja 

Memory Stick: 

544 kByte (Spielstand) 

849 MByte (optionale Installation) 
Zubehör: - 


Termin: M 17. Juni 2010 
Негїейег:........................... Konami 
Entwickler: ............... Kojima Productions 
Sprache/Text: ............... englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal I hart 
USK: аена ааа PCR ab 16 Jahren 
Preis: таалан аиа a afa ca. 35 Euro 
Anzahl Spielmodi: ........... Noch nicht testbar 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc):........... - 
үоїісе-Сһаї:............................... - 


Technisch imposant – Sound und Grafik 
gehören zur PSP-Spitzenklasse. 


Wahnsinnig motivierender Aufbau 
einer eigenen Soldatenbasis 


Gigantischer Umfang mit zahlreichen 
Extras und über 120 Missionen! 


Störrische Steuerung, die viel Einarbeitungs- 
zeit erfordert; Auto-Zielfunktion nutzlos 


Selbst nach der Installation auf den Memory 
Stick sind die Ladezeiten noch oft und lang. 


Künstliche Intelligenz der gegnerischen 
Soldaten teilweise lácherlich mies 


GRRFIK 
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test playstation network 


PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten prásentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


ROCKET KNIGHT 


Von Wolfen, Schweinen und einem fliegenden Opossum 


Wi Sidescroller: In manchen Levels schwingt sich Sparkster in die Lüfte, um in 
bester Arcade-Shooter-Manier gegen die Luftflotte der Invasoren zu kampfen. 


Jump & Shoot > Während wirk- 
lich jeder gestandene Zocker den 
blauen Igel Sonic kennt, dürfte der 
Name Sparkster nur einigen äl- 
teren Semestern und (ehemaligen) 
Mega-Drive-Besitzern ein Begriff 
sein. Sparkster war in den frühen 
Neunzigern Konamis Antwort auf 
Segas Sonic the Hedgehog. Und 
da Klassiker-Recycling momen- 
tan schwer angesagt ist, lässt 


хава тт 


gef 


man auch das Raketenrucksack- 
Opossum wieder auferstehen. 
Die Geschichte schlieBt direkt an 
den alten Vorgänger (Sparkster) 
an. Als mordlustige Wolfspiraten 
und Schweine Sparksters Hei- 
mat überfallen, greift er erneut zu 
Schwert und Jetpack, um erst die 
Eindringlinge und später dann ver- 
räterische Schweine das Fürchten 
zu lehren. Was folgt, sind 14 ac- 


b . 
< F 
00:43 | 


m ‹ 


S 


+ 
Es 


ee АМУ ER 


Wi Knifflig: Vor allem gegen En 


de des Spiels verlangen viele Passagen gutes Ti- 


16959 ® 
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ming, reichlich Geschick und den Einsatz nahezu aller Fähigkeiten des Helden. 


tionreiche Levels, in denen euch 
viel genretypische Plattform-Hüp- 
ferei, aber auch einige Horizontal- 
Shooter-Passagen erwarten. Zwi- 
schen- und Endbosse sind dabei 
genauso selbstverständlich wie ein 
Wiedersehen mit Sparksters Erz- 
feind Axel Gear. Ein in die ersten 
Spielabschnitte integriertes Tuto- 
rial bringt euch das umfangreiche 
Angriffs- und Move-Repertoire nä- 


“ӘӘ 


E Boss-Fight: Habt ihr die Angriffsmuster der Zwischengegner durchschaut, sind diese recht schnell erlegt. 
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her. In der bunten „2,5D“-Welt (3D- 
Grafik, gepaart mit 2D-Gameplay) 
sind massig Pick-ups wie Lebens- 
energie, Extraleben und Kristalle 
versteckt. Letztere geben nicht 
nur Punkte, sondern auch weitere 
Bonusleben, sofern man alle in- 
nerhalb eines Levels gefunden hat. 
Rocket Knight ist bunt, kurzweilig 
und nett präsentiert. Einziger Kri- 
tikpunkt: Geübte Spieler sollten 
auf dem höchsten Schwierigkeits- 
grad ins Abenteuer starten, da 
ansonsten bereits nach etwa drei 
Stunden der Abspann über den 
Bildschirm flimmert. Zwar gibt es 
auch auf „Normal“ einige schwere 
Stellen, die lassen sich aber schon 
fast an einer Hand abzählen. OPL 


| INFOS 
Spieler: 1 

Online-Features: Ranglisten 
Entwickler: Climax 

Termin: 12. Mai 2010 
Preis: 12,99 Euro 


FRZIT Unterhaltsames Retro-Remake 
mit Polygonoptik und abwechslungs- 
reichen Levels. Könnte noch einen Hauch 
ordernder und umfangreicher sein. 
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playstation network test 


LEAD AND GOLD: GANGS OF THE WILD WEST 


— nn 


Gesch 


> Blutef fel z 
ehlen 


a: Team Fortress 2 trifft Western-Setting: Rauchende Colts 
im PlayStation Network 


LI = 
36 m E Verpufft: Ein Rang-Aufstieg ist nur 


D Synergie-Effekte: Der vorauseilende Hilfssheriff stärkt unsere Feuerkraft, solange wir in seiner Nähe bleiben. 


Action > Wer Lust auf bleihal- 
tige Wildwest-Action, aber keinen 
Bock auf langes Story-Gedóns 
(Call of Juarez) oder eine offene 
Spielwelt (Red Dead Redemption) 
hat, liegt hier richtig. Lead and 
Gold ist ein aufs Nótigste redu- 
zierter Mehrspieler-Shooter mit 
integriertem Klassensystem. Vor 
jedem Neueinstieg wählt ihr aus 
vier Charaktertypen: Der Revol- 
verheld lässt in Clint-Eastwood- 
Manier den Revolver glühen und 


eignet sich damit perfekt für den 
Nahkampf. Das direkte Gegenteil 
ist die Trapperin: Sie stellt Bären- 
fallen auf und legt sich mit einem 
Scharfschützengewehr auf die 
Lauer. Der Sprengmeister ist fürs 
Grobe zuständig: Mittels Schrot- 
flinte schießt er Feinde auf kur- 
ze Distanz aus den Stiefeln und 
wirft obendrein mit Dynamit um 
sich. Der Hilfssheriff schließlich 
erweist sich mit seinem Repetier- 
gewehr auf mittlere Distanz als 


beste Wahl. Cool: Alle Klassen 
haben bestimmte Synergie-Ef- 
fekte („Buffs“), mit denen sie die 
Eigenschaften naher Kameraden 
verbessern. 

Die Spielmodi sind wohlbe- 
kannt. Zu eher traditionellen Ver- 
tretern wie Eroberung, Capture 
the Flag und Deathmatch gesel- 
len sich der „Raubüberfall“ (Gold. 
schatz aus einem gesicherten 
Tresor klauen) und „Pulverfass“ 
(zwei gegnerische Ziele spren- 


E Alphabetisch: Im Eroberungsmodus m müssen die Flaggenpunkte der Reihe nach eingenommen werden. 


www.playdrei.de 


temporár und wertet lediglich euren 
Synergie-Effekt auf! 


gen) Obendrein gibt's einen 
Zweispieler-Koop-Modus, in dem 
ihr ebenfalls Gold stibitzen und 
gegen immer stärker werdende 
Gegnergruppen bestehen müsst. 
Damit sich die Schufterei lohnt, 
entschädigt Lead and Gold in al- 
len Modi mit Erfahrungspunkten 
zur Verbesserung der Synergie- 
Effekte. Dummerweise sind die 
Level-ups aber nur für das laufen- 
de Spiel und nicht permanent gül- 
tig. Im Gegensatz zur Konkurrenz 
fehlt der ganzen Chose dadurch 
echte Langzeitmotivation. Scha- 
de, denn mit einem fesselnden 
Rangsystem hatte dieser Titel ei- 
nen noch besseren Eindruck hin- 
terlassen. Darüber hinaus stórte 
uns noch die geringe Spielerzahl: 
Bei maximal zehn Kombattanten 
wirken manche Karten ziemlich 
ausgestorben. Zu guter Letzt 
sollten die Entwickler die hàu- 
figen Lags und Verbindungsab- 
brüche schleunigst mittels Patch 
aus der Welt schaffen. OPL/CPS 


| INFOS 020 1 

Spieler: 1-10 

Online-Features: Koop-Modus für zwei 
Spieler, fünf weitere Modi, Ranglisten 
Entwickler: Fatshark/Paradox Interactive 
Termin: 22. April 2010 

Preis: 14,99 Euro 


FAZIT Solide Cowboy-Ballerei mit leich- 
ет Einstieg und spaßigen Modi. Punktabzug 
ür die geringe Spielerzahl, das temporäre 
Rangsystem und Server-Probleme. 
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Geschicklichkeit » 2007 gelang 
dem australischen Entwickler- 
team Infinite Interactive ein wah- 
rer Geniestreich. Mit Puzzle Quest 
vermáhlten sie das Bejeweled- 
Prinzip des Steinchen-Auflósens 
mit Rollenspielelementen. Und 
sie schufen einen wahren Casual- 
Megahit. Zwangsläufig musste 
mehr folgen. Und so erschien bald 
das Sci-Fi-Spin-off Puzzle Quest 
Galactrix und nun Puzzle Chroni- 
cles, das wir vor einigen Monaten 
bereits für die PSP testeten. Und 


was wir damals zur PSP-Fassung 
schrieben, lässt sich problemlos 
auf die PS3-Variante übertragen. 
Die Ladezeiten sind zwar deutlich 
flotter, abgesehen davon ist das 
Spielprinzip nach wie vor etwas 
zu chaotisch und komplex: Ihr 
bestreitet Kämpfe gegen allerlei 
Gegner, indem ihr Blöcke auflöst, 
die von links in die Bildschirmmit- 
te fallen. Tut ihr das gut, schiebt 
ihr das Spielfeld des Gegners 
zurück und macht es schwieriger 
für ihn, Steinchen aufzulösen. 


Dazu kommt jedoch eine Fül- 
le an verwirrenden Sonderstei- 
nen, Fähigkeiten, Zaubern und 
Items. Das stört zunächst. Wer 
sich durchbeißt, wird aber seinen 
Spaß haben. Allerdings wirken 
die Comic-Sequenzen recht billig 
und das Spiel läuft praktisch nur 
im 4:3-Bildformat, wie ihr an den 
dicken Balken links und rechts 
erkennt. Und da Puzzle Quest 2 
wohl noch dieses Jahr erschei- 
nen wird, wirkt Puzzle Chronicles 
fast etwas überflüssig. SST 


Spieler: 1-2 
Online-Features: Versus-Mode 
Entwickler: Infinite Interactive 


Termin: 29. April 2010 
Preis: 7,99 Euro 


FAZIT Seltsam. Das Spiel erscheint wie 
ein schlechterer Klon von Puzzle Quest. 

ur stammt es von den gleichen Entwick- 
егп. Wie dem auch sei: Es erreicht nicht 
das Niveau des groBen Vorbilds. 
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SKATE 


Er 


Sportspiel > Im Online-Mehr- 
spieler-Modus bietet Skate 3 
eine Unmenge an Möglichkeiten. 
Zunächst stehen von der chil- 
ligen Freeskate-Session über er- 
bitterte Spot-Battles bis hin zum 
halsbrecherischen Todesrennen 
stolze 13 Spielvarianten auf dem 
Programm. Ebenso sind auch 
sämtliche Spots von Port Carver- 
ton zugänglich. Einige der Events 
könnt ihr alleine im Versus-Mode 
bestreiten, bei anderen wiede- 
rum müsst ihr im Team antreten. 
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Hierfür könnt ihr euch wahlweise 
mit fremden Spielern zusammen- 
würfeln lassen oder ein eigenes 
Skater-Team gründen. Mithilfe 
des Grafikeditors auf http://skate. 
ea.com lassen sich sogar indivi- 
duelle Teamlogos erstellen. Wie 
im Einzelspieler-Test der letzten 
Ausgabe angesprochen, könnt 
ihr außerdem eure Karriere online 
schneller vorantreiben, indem ihr 
Herausforderungen kooperativ 
mit Freunden oder Teammitglie- 
dern angeht. Obendrein dürft ihr 


ig att кта 
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eigene Fotos, Videos und selbst 
gebastelte Skateparks hochla- 
den sowie die Kreationen ande- 
rer Joypad-Skater bewerten und 
downloaden. So viel zur Theorie. 

In der Praxis läuft der Mehr- 
spielermodus leider nicht so 
rund wie ein Satz neuer Rollen. 
Verbindungsabbrüche zu Beginn 
eines Events waren bei unserem 
Test keine Seltenheit, in manchen 
Matches hatten wir mit üblen 
Lags zu kampfen. Gelegentlich 
ist Skate 3 auch komplett abge- 


{8 Giggit 


~ 


stürzt, sodass nur ein Neustart 
der PS3 weiterhalf. EA sollte also 
schleunigst einen Patch nach- 
schieben, um die Performance 
zu verbessern. Wenn’s mal läuft, 
macht's nämlich fett Laune. OPL 


EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 


19 
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MULTIMEDIA 


Hier kommt alles rein, was über Videospiele hinausgeht, aber genauso viel Spaß macht: 
Literatur, Musik und Filme, aber auch technische Gadgets und neues Zubehor. 


в BLU-RAY 
ZOMBIELAND 


play? multimedi 


Brutaler MetzelspaB mit 
trockenem Witz und vielen 
| absurden Momenten 

Als Loser hat man(n) es nicht 

| leicht. Frauen: Fehlanzeige. 
Spaß im Leben: selten. 
Freunde: Was ist das? Der 
junge Columbus kann ein Lied 
davon singen. Doch was passiert, wenn die Welt plótzlich 
am Abgrund steht, wenn ein Virus die Menschheit in 
Zombies verwandelt? Na ja, für Columbus andert sich 
wenig. Im Grunde vermisst er seine Mitmenschen gar 
nicht. Allzu hungrige Exemplare muss aber auch er sich 
fortan vom Leib halten. Mit einer doppelläufigen Schrot- 
flinte und einem umfangreichen Überlebens-Regelwerk 
lásst sich die Apokalypse in den Vereinigten Staaten 

von Zombieland aber auch für einen schmáchtigen 
Angsthasen durchstehen. Columbus hált sich fit (Regel 1), 
vermeidet öffentliche Toiletten (Regel 3) und reist mit 


M 


е Топ DTS 5.1 HD (0, Е) MA 
un Studio Sony 
Laufzeit 88 Minuten 
FSK ab 16 Jahren 
€ 24,- 


Testurteil 


Sehr gut 


Wer normalerweise einen großen Bogen um 
Zombie- oder Horror-Filme macht, sollte 
das Regiedebüt von Reuben Fleischer (was 
für ein passender Nachname!) nicht achtlos 
übergehen. Zombieland versteht es trefflich, 


leichtem Gepäck (Regel 5). Beste Voraussetzungen also, 
um sich auf den Weg nach Ohio zu machen, da er hofft, 
dass seine Eltern noch nicht dem Blutrausch verfallen sind. 
Unterwegs trifft er auf den harten Zombiekiller Tallahassee: 
ein echter Kerl, dessen Schwäche diverser Süßkram ist. 
Trotz aller Unterschiede tun sich Columbus und Tallahassee 
zusammen, ballern sich den Weg durch Horden Untoter frei 
und geraten dabei an das ebenfalls noch nicht zombifizierte 
Geschwisterpärchen Wichita und Little Rock. 


auf äußerst vergnügliche Weise Grusel zu 
verbreiten und gleichzeitig für jede Menge Spaß zu sorgen. 
Allein das ungleiche Darsteller-Duo Woody Harrelson (Tal- 
lahassee) und Jesse Eisenberg (Columbus) hält unheimlich 
bei Laune. Trotz blutiger und brutaler Einlagen arten diese 
Szenen niemals zum primitiven Abschlacht-Fest aus. Ganz 
im Gegenteil: Der Streifen verliert nie den Fokus auf die 
vier Hauptcharaktere und entpuppt sich eher als deftige 
Coming-of-Age-Komödie des Horrorgenres. Zur Technik: 


scharfes Bild, dichte Soundkulisse und witzige Extras. TR 


> BLU-RAY 


MINORITY REPORT 


Tom Cruise blickt in eine 
düstere Zukunft, 

Im Jahr 2054 sorgt das 
Precrime-System in den USA 
dafür, dass Verbrecher verhaftet 
werden, bevor sie zu Tätern 
werden. Alles scheint perfekt 

zu funktionieren. Als Detective 
John Anderton (Tom Cruise) jedoch selbst unter zukünftigen 
Mordverdacht gerät, beginnt er an Precrime zu zweifeln. Die 
düstere Zukunftsvision von Steven Spielberg erscheint nach 


TS £nuisec 


diversen DVD-Veröffentlichungen jetzt auch auf Blu-ray. Die noch recht 
junge Produktion macht auf dem HD-Medium einen entsprechend guten 
Eindruck. Leichte Bildunruhen und minimale Detailschwáchen sorgen 
zwar nicht für Hóchstwertungen, dennoch ist Minority Report ein hervor- 


ragendes Filmerlebnis. Highlight der Extras, die auch von der 
DVD-Special-Edition bekannt sind, ist ein Interview mit Steven 
Spielberg aus dem Jahr 2002, das zum interaktiven Feature 
umgearbeitet wurde. Zu jedem Themenkomplex, den Spiel- 
berg anspricht (insgesamt 18), stehen weitere Hintergrundin- 
fos, Interviews und Behind-the-scenes-Ausschnitte bereit, die 
wáhrend seiner Antworten abgerufen werden kónnen. TR 


DTS 5.1 HD (D, F, UNG); DTS 5.1 HD MA (E) 


Studio 20th Century Fox 
Laufzeit 145 Minuten 
ab 12 Jahren 


€ 22,- 
Testurteil Sehr gut 


USIK 


HEAVEN SHALL BURN: INVICTUS 


Fiinf Jungs aus Thiiringen, 
fieses Doppelbass-Gewitter 
und tiefschiirfende Texte 
Heaven Shall Burn zahlen 
zweifelsohne zur Speerspitze 
des deutschen Modern Metal 
SSS („Metalcore“ darf man heutzu- 
tage ja nicht mehr sagen, weil der Begriff negativ behaftet 
ist). Eine Tatsache, die Sänger Marcus Bischoff und seine 
Mannen auch mit Studioalbum Nummer 6 eindrucksvoll 
untermauern. HSB vermischt melodischen Death-Metal 
mit Hardcore-Elementen, propagiert den Vegan-/Straight- 
Edge-Lifestyle und ist für seine tiefgründigen, kritischen, 
meist politisch engagierten Texte wohlbekannt. Dieser 


Linie bleibt die Band natürlich auch auf Invictus treu. In 

den Songs geht es unter anderem um Krieg, Elend und 
Ungerechtigkeit („The Omen“, „Return to Sanity“), um 
Kindersoldaten („Combat“), die Ermordung der revolutio- 
nären Sozialisten Karl Liebknecht und Rosa Luxemburg („1 
was, 1 am, | shall be“), über Ausbeutung am Arbeitsplatz 
(„The Lie You Bleed For“) und das Thema Sterbehilfe („Given 
in Death“). Aufgenommen wurde die Scheibe erneut von 
Produzent Tue Madsen (Dark Tranquillity, Sick Of It All, The 
Haunted) in dessen Antfarm Studio im dänischen Aarhus. 
Somit hat sich auch am gewohnt druckvollen Sound der 
Thüringer nichts geändert. /nvictus erscheint auch als 
limitiertes Digipak mit Bonus-Track (eine Coverversion von 
Therapy?s ,,Nowhere“) und einer Bonus-DVD. OPL 


Century Media 
Modern Metal 
Combat 
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MOST WANTED 


Hier findet ihr die Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Fur diese Titel solltet ihr schon mal Geld zurticklegen! 


HERSTELLER: CAPCOM 


MARVEL VS. CAPCOM 3 


Gemeinde ein neues Marvel vs. Capcom! Und eines ist 
klar: Das Teil wird ein Effektgewitter ohne Gleichen. Die 
ersten Charakter-Artworks zeigen übrigens sehr gut, 
wie der düstere Comic-Look des Spiels aussehen wird. 


PS3 MARVELVS.CAPCOM 3 FRÜHJAHR 2011 ВЕАТ EM UP 


Bilder: Capcom 


HERSTELLER: BETHESDA SOFTWORKS HERSTELLER: UBISOFT 


TOM CLANCY'S H.A.W.X. 2 


Bild: Bethesda 


y 


А р t á- + _ 
Das erste H A WK war eine wirklich gelungene 
Flugsimulation: Einsteigerfreundlich, actionreich und 
optisch gelungen. Außerdem verkaufte sich das Ding 
über eine Million mal. Da ist klar: Teil 2 muss her! 


Toni durfte Rage in Aktion erleben und ist begeistert. ES 
lj Setting und Gameplay mögen Geschmackssache 
sein. Die megafette Grafik in butterweichen 60 


Frames ist jedoch über jeden Zweifel erhaben. Wow! Ё 


H.A.W.X. 2 HERBST 2010 


EGO-SHOOTER 


ACTION 


во | Ausgabe 07/2010|play? www.playdrei.de 


TEST DRIVE UNLIMITED 2 


A 
Auf nach Ibiza! Dort kauft ihr euch Edel-Karos- 
sen, fahrt Rennen, gewinnt Freunde und Status, 
- werdet in Clubs Mitglied und kauft euch immer 
= bessere Karren. Natürlich geht das alles auch 


— online. Ein Game für alle, die von Luxus träumen. 
en 6 = 


HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS 


PS3 TEST DRIVE UNLIMITED 2 HERBST 2010 RENNSPIEL 


DEAD SPACE 2 


б 


Віа: Electronic Arts 


Endlich neue Eindrücke 

zum Sci-Fi-Horrorgame. 

Toni durfte einen Blick auf 
eine brandneue Vorabver- 
sion werfen und ist guter 
Dinge für das fertige Spiel. 
Anscheinend wird Grusel und 
Spannung immer noch genug 
Platz gelassen. Prima! 


P 
а м. [D 


PS3 DEAD SPACE 2 ERSTES QUARTAL 2011 ACTION 


ASSASSIN'S CREED: BROTHERHOOD 
D 


Ach schau, Ubisoft macht es wie Rockstar Games. Anstatt 
Teil 3 der Spielereihe erscheint zunáchst eine Art Spinoff. 
In Brotherhood spielt ihr wieder Ezio, diesmal auch in 

Г Rom. Neben der Solo-Kampagne gibt es erstmals einen 
umfangreichen Mehrspieler-Modus. Spannend! 


Bild: Ubisoft 


PS3 ASSASSIN'S CREED: BROTHERHOOD 2010 


ACTION 


www.playdrei.de 
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METAL GEAR SOLID: RISING 


iN 


“Hersteller: Konami 
Genre: Action | Erscheint: unbekannt 


Wenn unsere Redaktions-Kristallkugel richtig 
liegt, lest ihr hier zum letzten Mal vage Ver- 
mutungen zum neuen Metal Gear Solid. Denn 
auf der E3 Mitte Juni erwarten wir endlich 
handfeste Infos zu Konamis Actiontitel. 


Hersteller: Warner Interactive 
Genre: Action-Adventure | Erscheint: 2010/2011 


Oh, der Nachfolger zur bislang besten Comic- 
Versoftung macht schon jetzt richtig Lust aufs 
Zocken, Erste Bósewichte wurden nun enthüllt: 
Ra al Ghul mitsamt Tochter und Mr. Freeze. 
Hoffentlich ist Letzterer cooler als im Kinofilm. 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser. Wir 
werten unter www.playdrei.de eure Klicks aus. 


Gran Turismo 5 

Rennspiel e Sony 

Nichts Neues auf Platz 1. Schön 
und gut, aber langsam sollte 
Gran Turismo 5 mal erscheinen. 


Bulletstorm 

Ego-Shooter e Electronic Arts 
Epics neuester Streich verspricht 
turbulenten, geradlinigen Baller- 
spaß. Das gefällt euch gut. 


3. Call of Duty: Black Ops 
be Ego-Shooter • Activision 
Endlich gibt es erste Infos zum 
nächsten CoD. Und das wird 
von euch mit Platz 3 belohnt. 
N 4. Mafia 2 
Action 2K Games 
5. Medal of Honor 
Ego-Shooter Electronic Arts 
6. Little Big Planet 2 
Geschicklichkeit Sony 
7. Crysis 2 
Ego-Shooter Electronic Arts 
/8. SOCOM 4 
Taktik-Shooter Sony 
N19. GTA 5 
Action Rockstar Games 
10. Singularity 
Ego-Shooter Activision 
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VEROFFENTLICHUNGSTERMINE 


Alle kommenden PlayStation-3-, PlayStation-2- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den 
náchsten Monaten gibt's jede Menge hochkarátigen Spiele-Nachschub. play? listet übersichtlich 
auf, welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


ZU DEN MARKIERTEN SPIELEN FINDET 
IHR IN DIESER AUSGABE. 


= BEI DIESEN SPIELEN HAT 


SICH DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER 
DIE PROGNOSE GEÄNDERT. 


MMMM - SE сит 
= GUT 
ШШШ - BEFRIEDIGEND 
ШШ = AUSREICHEND 

Wi = MANGELHAFT 


WG - WEITERE INFORMATIONEN 
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ENSLAVED PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt BSS 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega Nicht bekannt BESS 
Arcania: A Gothic Tale Rollenspiel JoWood Herbst 2010 EEEH 
UPDATE г> Batman: Arkham Asylum 2 Action Warner Interactive 2010/2011 MENEN 
Bodycount Ego-Shooter Koch Media 1. Quartal 2011 BES 
BRINK Ego-Shooter Bethesda Herbst 2010 SEEM 
Lë Bulletstorm Ego-Shooter Electronic Arts 2011 BER 
Call of Duty: Black Ops Ego-Shooter Activision 9. November 2010 HMMM 
Castlevania: Lords of Shadow Action Konami 2010 BEE 
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts 4. Quartal 2010 BMS 
Darksiders 2 Action THQ 2010/2011 HEHHE 
DC Universe Online MMORPG Sony 2010 HEHHE 
Dead Rising 2 Action Capcom 3. September 2010 EE HEH 
Lu HEFT e Dead Space 2 Action Electronic Arts 1. Quartal 2011 BES 
Def Jam Rapstar Partyspiel Konami 2010 ШШШ 
Demon’s Souls Rollenspiel Namco Bandai 25. Juni 2010 ESS 
Dragon Ball: Raging Blast 2 Beat em Up Namco Bandai 2010 SSS 
EA Sports MMA Sport Electronic Arts August 2010 HMMM 
Enslaved Action Namco Bandai Herbst 2010 ШЕШШ 
FEAR 3 Ego-Shooter Warner Interactive 3. Quartal 2010 BEES 
War Fallout New Vegas Rollenspiel Bethesda Herbst 2010 BEEN 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt BSS 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix 2010 BEE 
Fist of the North Star Action Tecmo Koei Sommer 2010 HMMM 
Formel 1 2010 Rennspiel Codemasters September 2010 EEEH 
Free Realms Online-Rollenspiel Sony unbekannt EEE 
Front Mission Evolved Taktik/Action Square Enix 2010 SSS 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 3. Quartal 2010 BEES 
Gran Turismo 5 Renn-Simulation Sony 2010 BEE 
ИМ HEFT ша Guitar Hero 6 Partyspiel Activision 4. Quartal 2010 BMS 
Hellion: Mystery of the Inquisition Action Unbekannt 2010 MEN 
Homefront Ego-Shooter THQ 2010 BEE 
War Hunted: The Demon's Forge Action Bethesda Nicht bekannt THEM 
| Am Alive Action-Adventure Ubisoft 2010 HEHHE 
UPDATE r^ Inversion Action Namco Bandai Nicht bekannt THEM 
Kane & Lynch 2: Dog Days Action Square Enix 27.August 2010 oo 
Kings & Castles Strategie Unbekannt Nicht bekannt EE 
War Knights Contract Action Namco Bandai 2011 HOME 
L.A. Noire Action-Adventure Rockstar Games September 2010 BMG 
LEGO: Harry Potter Action-Adventure Warner Interactive 29. Juni 2010 BES 
ш LittleBigPlanet 2 Geschicklichkeit Sony 4. Quartal 2010 BESS 
Mafia II Action 2K Games 3. Quartal 2010 BEES 
Magic: The Gathering — Tactics Strategie Sony 2010 MEN 
UPDATE г> Majin Action-Adventure Namco Bandai Winter 2010/2011 EEEE 
UPDATE ™ Marvel vs. Capcom 3 Beat ‘em Up Capcom Frühjahr 2011 SSS 
Max Payne 3 Action Rockstar Games August 2010 ШШШ 
| и HEFT шш Medal of Honor Ego-Shooter Electronic Arts 15. Oktober 2010 EEHEHE 
Metal Gear Solid: Rising Action Konami Nicht bekannt BESS 
Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 Beat ‘em Up Namco Bandai Herbst 2010 MMMM 
Naughty Bear Action 505 Games 4. Juni 2010 BM 
No More Heroes: Heroes’ Paradise Action Unbekannt 2010 BEE 
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PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Prey 2 Ego-Shooter 2K Games Nicht bekannt 
Er Pro Evolution Soccer 2011 Sport Konami 4. Quartal 2010 
[UPDATE > Quantum Theory Action Tecmo 2010 
IM HEFT Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 2011 
Red Faction Guerilla 2 (Arbeitstitel) Action THQ 2010/2011 
Ride to Hell Action Koch Media Nicht bekannt 
R.U.S.E. Strategie Ubisoft September 2010 
Saints Row 3 Action THQ 2010/2011 
Saw2 Action-Adventure Konami Herbst 2010 
Scivelation Action-Adventure Zuxxez Oktober 2010 
UPDATE r^ Scratch: The Ultimate DJ Musikspiel Nicht bekannt Nicht bekannt 
Silent Hill (Arbeitstitel) Action-Adventure Konami Nicht bekannt 
Singularity Ego-Shooter Activision 25. Juni 2010 
SOCOM 4 Action Sony Herbst 2010 
Spec Ops: The Line Action 2K Games 2010 
Spiderman: Shattered Dimensions Action Activision September 2010 
Splatterhouse Action Namco Bandai Ende 2010 
(UPDATE г“ Syberia 3 Adventure Nicht bekannt 2010/2011 
Tales of Vesperia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt 
(UPDATE r^ Test Drive Unlimited 2 Rennspiel Namco Bandai Herbst 2010 
The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2010 
(UPDATE r^ The Force Unleashed 2 Action Lucas Arts Oktober 2010 
The Grinder Action Nicht bekannt Halloween 2011 
The Last Guardian Action-Adventure Sony 2010 
They Ego-Shooter Metropolis Software 2010 
This is Vegas Action Warner Interactive Nicht bekannt 
TIF * Transformers: War for Cybertron Action Activision 25. Juni 2010 
Trinity: Souls of Zill O'll Rollenspiel THQ 2010 
(UPDATE > Trinity Universe Rollenspiel NIS 29. Juni 2010 HEHE 
True Crime Action Activision Herbst 2010 ШШШ 
\UPDATE > Two Worlds 2 Rollenspiel Zuxxez 17.September2010 BEES 
(Eas Vanquish Action Sega Winter 2010 BEES 
(UPDATE r^ Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ 2010/2011 ЕШШ 
Warriors: Legends of Troy Action THQ November 2010 mimm 
White Knight Chronicles 2 Rollenspiel Sony Nicht bekannt 


PLAYSTATION-2-NEUERSCHEINUNGEN 


DRAGON BALL: 
RAGING BLAST 2 


ERSCHEINUNGSTERMINE USA 


ъ > 


Astroboy Action Namco Bandai September 2010 
TITEL GENRE HERSTELLER ` TERMIN PROGNOSE 
DHdR: Die Abenteuer von Aragorn Action-Adventure Warner Interactive 2010 ШШШ 
8 PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Pursuit Force: Extreme Justice Action Sony Nicht bekannt Tiger Woods PGA Tour 11 
PSP-NEUERSCHEINUNGEN Sport ea 0506200" ie 
` ` В ` NCAA Football 11 
[UPDATE г> Ace Combat: Joint Assault Action Namco Bandai 30. Juli 2010 Sport EA 13.07.2010 mmmm 
Di at H BlazBlue: Continuum Shift 
DHdR: Die Abenteuer von Aragorn Action-Adventure Warner Interactive 2010 Beat'emUp — Aksys Se аваа 
(UPDATE ^ Dragon Ball Z: Tenkaichi Tag Team Beat ‘em Up Namco Bandai Herbst 2010 HEHE AAA: Lucha Libre 
Final Fantasy Agito XIII Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt BSS CES SE колат! EE 
(UPDATE > Fullmetal Alchemist: Brotherhood Beat 'em Up Namco Bandai 11. Juni 2010 EE Sport EA 09.08.2010 mmmmm 
TIL God Eater Action Namco Bandai 2011 HEHE нъ вт Square Enix 24.08.2010 шшшш 
TIL God of War: Ghosts of Sparta Action Sony 2010 MENNEN Dead Rising 2 
Action Capcom 31.08.2010 mmm 
[UPDATE г> Kingdom Hearts: Birth by Sleep Rollenspiel Square Enix 10. September 2010 HEHE 
LEGO: Harry Potter Action-Adventure Warner Interactive 29. Juni 2010 BEES ERSCHEINUNGSTERMINE JAPAN 
TILA ~ Metal Gear Solid: Peace Walker Action-Adventure Konami 17. Juni 2010 BESS Lon І 
Parasite Eve: The 3rd Birthday Action Nicht bekannt Nicht bekannt BS : 
Phantasy Star Portable 2 Rollenspiel Sega 2010 HEHHE 
Resident Evil Action-Adventure Capcom Nicht bekannt SSS ы 
TNA Impact: Cross the Line Sportspiel South Peak Games 3. Quartal 2010 BEES кошы im ЕЕЕ 
: ` - - : - PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Toy Story 3 Action-Adventure Disney Interactive 16. Juli 2010 EE токон no Atelier: Arfand no Renkinjutsushi 2 
Valkyria Chronicles 2 Strategie Sega Sommer 2010 HMMM Rollenspiel Gust 25.06.2010 mmmm 
Ys Seven Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekannt SSS ЖЕК Powerful Pro vakyu 2010 15072010 m 


Sport Konami 
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PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


= God of War 3 
Hersteller: Sony 
SpielspaB: 93% 
Liberty City ist neuerdings gleich zweimal in 
den Top 5 vertreten. Der Olymp ist trotzdem 
schöner! 


2 Grand Theft Auto IV 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 93% 


ACTION-ADVENTURE 


1h 


> - Uncharted 2: Unter Dieben 
Hersteller: Sony 
SpielspaB: 93% 
Angesichts der übermächtigen Konkurrenz 
aus dem Hause Sony denken die Spiele auf 
BA den Plätzen 2 bis 5 sicher: „So ein Drake!“ 


> ~ Heavy Rain 
1 Hersteller: Sony 


REAY RAN Spielspaß: 87% 
> 


Adventures bleiben auch diesen Monat mit 
zwei freien Plátzen unser Sorgenkind. Zum 
Glück ШЫ Heavy Rain. 


MGS 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | SpielspaB: 92% 


Assassin’s Creed 2 
Hersteller: Ubisoft | SpielspaB: 90% 


GTA: Episodes from Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 90% 


Tomb Raider: Underworld 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


Uncharted: Drakes Schicksal 
* Hersteller: Sony | SpielspaB: 90% 


4 


Bayonetta 
Hersteller: Sega | SpielspaB: 88% 


Batman: Arkham Asylum 
Hersteller: Eidos | SpielspaB: 90% 


Und wieder kei ne Neuer- 
Schei nung, die wir hier 


Hersteller: Electronic Arts 
SpielspaB: 93% 

Mister Freeman beherrscht auch diesen Mo- 
= nat das Genre. Aus Protest haben die Mehr- 
spielertitel eine eigene Top 5 gegründet. 


Hersteller: Electronic Arts 
SpielspaB: 94% 

Bisher hatte BC 2 keine Chance auf die Top 5. 
#5. Zum Glück gibt's jetzt auch eine Mehrspieler- 
liste. Ware ja auch schade um die 94 96. 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games/Take 2 | SpielspaB: 92% 


Call of Duty: Modern Warfare 2 


eintragen dürfen. Mist! 


> Katamari Forever 

Hersteller: Namco Bandai 

Spielspaß: 83% 

‘Katamari Yokohama Jiu-Jitsu Taekwondo! 

` Dës war Japanisch (hoffen wir) und heißt so 
SS viel wie „Katamari bleibt auf der 1.“ 

ue EyePet 

Hersteller: Sony | SpielspaB: 78% 


„ Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 92% 


B Hersteller: Activision | SpielspaB: 94% 


a Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Sony | SpielspaB: 93% 


Madagascar 2 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 74% 


Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 92% 


= Resistance 2 
Hersteller: Sony | SpielspaB: 92% 


SR Pain 
" Hersteller: Sony | Spielspaß: 67% 


| Call of Juarez: Bound in Blood 
Hersteller: Ubisoft | SpielspaB: 91% 


Unreal Tournament 3 
Hersteller: Midway | SpielspaB: 91% 


Cl A ә N 


Auch hier fehlt noch was. 
Testmuster bitte an uns. 


PRHRTY- & MUSIKSPIEL 
Ur > ROCK Band 2 


Hersteller: Electronic Arts 

Spielspaß: 92% (MP) 

Die Festival-Saison steht vor der Tür. Was 
wäre also besser, als seine Musikkenntnisse 
El mit Rock Band & Co. aufzufrischen? 


> Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts 
„Spielspaß: 88% 
> Burnout auf der 1. Need for Speed auf der 3. 
Aus dem neuen Need for Speed der Burnout- 
Macher kann also nur ein Hit werden. 


= Fallout 3 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda 
[Fallcul д) 


: Spielspaß: 93% 

d Ss ig Rollenspielern bleibt auch diesen Monat nur 
uw die Bescháftigung mit den Tophits aus dem 

" Hause Bethesda. Zeit für New Vegas! 


DJ Hero 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 89% (MP) 


* Colin McRae DiRT 2 
Hersteller: Codemasters | SpielspaB: 87% 


«ww. The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda | SpielspaB: 93% 


Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 88% (MP) 


Need for Speed: SHIFT 
= Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


Â< Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | SpielspaB: 89% 


jid The Beatles: Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 88% (MP) 


Demon's Souls (US-Import) 
Hersteller: Atlus | SpielspaB: 87% 


H Guitar Hero Metallica 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 88% (MP) 


Resonance of Fate 
Hersteller: Sega | SpielspaB: 85% 


Hersteller: THO 

d BEER 89% 

Nie sah der Undertaker in Rosa schóner aus. 
Wenn wir recht überlegen, war er vorher 

ШЫЙ auch noch nie rosa. Na ja, was soll's? 


Fight Night Round 4 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 89% 


ch FuBball ist nicht nur Deutschlands beliebteste 


КУТ, Sportart, sondern auch der absolute Kracher 
= im Mehrspielerbereich, wie Pro Evo beweist. 


> Ер Meier’s Civilization: Revolution 


Hersteller: 2K Games 

SpielspaB: 85% 

= Strategie scheint auf Konsolen nicht allzu 

@ beliebt zu sein. Schade, denn dass es funk- 
«3l tioniert, zeigt Civilization eindrucksvoll. 


FIFA FuBball-WM Siidafrika 2010 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 89% 


т Valkyria Chronicles 
ak Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


Pro Evolution Soccer 2010 
Hersteller: Konami | SpielspaB: 89% 


Tiger Woods PGA Tour 10 


xc, Tom Clancy's EndWar 
at Hersteller: Ubisoft | SpielspaB: 84% 


FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 


TI 728 Hersteller: Sega | Spielspaß: 89% 


| = Hersteller: Electronic Arts 1 Spielspaß: 89% 


äs Fight Night Round 4 
ke mm Hersteller: Sega | SpielspaB: 89% 


И; Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 
REN Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 80% 


5 17 Virtua Tennis 3 
E? Hersteller: Sega | SpielspaB: 88% 


5 


Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 87% 


m NHL 2K8 
T 


a > comm 


ШЙ The Eye of Judgment 
SCH Hersteller: Sony | Spielspaß: 80% 


Da Beat ‘em Ups sowie Party- & Musikspiele erst im Mehrspieler-Modus ihr volles Potenzial entfalten, sortieren wir diese Genres nach Mehrspielerwertungen. 
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BEAT EM UP 
1 = Super Street Fighter 4 


= Hersteller: Capcom 


SpielspaB: 95% (MP) 


Oh je, Capcom. Wie konntet ihr nur!? Kaum 
СІ ist Super Street Fighter 4 erschienen, greift 
à das Prügelspielfieber wieder um sich. 


Yen Street Fighter 4 
Hersteller: Capcom | SpielspaB: 95% (MP) 


WW BlazBlue: Calamity Trigger 
E. Hersteller: Headup Games | Spielspaß: 92% (MP) 


а. Virtua Fighter 5 
4.4 Hersteller: Sega | Spielspaß: 90% (MP) 


Soulcalibur IV 
Hersteller: Ubisoft/Namco | SpielspaB: 90% (MP) 


> LittleBigPlanet 


Hersteller: Sony 


SpielspaB: 90% 


2 Wir dachten, knuddeliger und innovativer 
als LittleBigPlanet ginge es nicht. Dann 
kündigte Sony jüngst Teil 2 an. 


Ratchet & Clank: A Crack in Time 
‚ Hersteller: Sony | SpielspaB: 88% 


PS3-CHARTS 


Was zockt ihr, was zockt der Rest der Welt? Das 
verraten euch unsere Charts! 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wir zahlen eure Klicks auf www.playdrei.de. 


VERKAUFS-CHARTS 


Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Hier die Saturn-Charts vom 15. Mai 2010. 


Assassin’s Creed 2 

Action e Ubisoft 

d Ja, auch ein Meuchelmörder wie Ezio 
braucht mal Pause. Und wo lässt es 
sich schóner ausruhen als auf Platz 1? 


1 . FIFA Fufiball-WM Südafr. 2010 
NEU = Sportspiel e Electronic Arts 

E | Bald ist es endlich so weit: Fußball- 
= WM! Im offziellen Spiel sind sogar 
j Ballack und Adler noch dabei. 


God of War 3 

j Action • Sony 

Antikes Griechenland hin oder her, am 
etwas jüngeren Italien kommt Kratos 
auch diesen Monat nicht vorbei. 


4 GTA: Episodes from Liberty City 
Action e Rockstar Games 

Gegen König Fußball können selbst 
Rocker und schwule Nachtclubbesitzer 
nichts ausrichten. Runter auf die 2. 


Final Fantasy XIII 

Rollenspiel e Square Enix 

Keine Veránderung auf Platz 3: Der 
13. Final Fantasy-Titel erfreut sich 
ungebrochener Beliebtheit. 


God of War 3 

j Action e Sony 

Zumindest auf Rang 3 bleibt es 
diesen Monat konstant. Kratos ist 
halt ein standhaftes Kerlchen. 


E14. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


NEU 4. God of War Collection 


Genre: Action Hersteller: Sony 


ЇЙ 5. Red Dead Redemption 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


HEU 5. Lost Planet 2 


Genre: Action Hersteller: Capcom 


E]6. FIFA 10 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


КИ 6. Final Fantasy XIII 
Genre: Rollenspiel Hersteller: Square Enix 


M7. Heavy Rain 


"E Sonic Unleashed 
M Hersteller: Sega | Spielspaß: 66% 


Æ Wolkig mit Aussicht auf Fleischbällchen 
А. Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 66% 


Sonic the Hedgehog 
Hersteller: Sega | SpielspaB: 38% 


Genre: Adventure Hersteller: Sony 


E] 8. Resident Evil 5 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Capcom 


NEU 7. Pro Evolution Soccer 2010 
Genre: Sportspiel Hersteller: Konami 


[N 8. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


E] 9. Fallout 3 
Genre: Rollenspiel Hersteller: Bethesda 


HEI ө. Super Street Fighter 4 


Genre: Beat ‘em up Hersteller: Capcom 


JEU 10. FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


МИ 10. Grand Theft Auto IV 


~~ Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 10/10 


) | Zen Pinball 
= | Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 10/10 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 9/10 


Lumines Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Genre: Ego-Shooter (Multi) | Spielspaß: 9/10 


Kahoots 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Tetris 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


2 
= 
4 
5 Battlefield 1943 
6 
7 
8 
9 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 9/10 


10 Mega Man 10 
Genre: Action | SpielspaB: 9/10 


11 Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


12) Hustle Kings 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 8/10 


1 3 Pixeljunk Shooter 
Genre: Action | Spielspaß: 8/10 


14 Trine 


Genre: Jump & Run | Spielspaß: 8/10 


REDAKTIONS-CHARTS 


Bei so vielen Hochkarátern wissen wir kaum, was 
zuerst in die PS3 wandern soll. Hier unsere Favoriten: 


==) Red Dead Redemption 

bi iii Action e Rockstar Games 

= Howdy, Partner, wo ist denn here der 
IN erste Platz? Never mind, Cowboy, ick 
d hab ihn schon gefunden. 


Super Street Fighter 4 

Beat ‘em Up e Capcom 

Auch diesen Monat polieren wir uns 
à | gepflegt gegenseitig die virtuellen 
Kauleisten. Street Fighter rockt halt. 


Battlefield: Bad Company 2 
Ego-Shooter e Electronic Arts 

Alles hat ein Ende, auch die 
Battlefield-Euphorie. Na ja, vorbei ist 
sie natürlich bei Rang 3 noch nicht. 


КИ 4. Grand Theft Auto: Episodes from Liberty City 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


5. FIFA FuBball-Weltmeisterschaft Südafrika 2010 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


6. God of War 3 
Genre: Action 


ЇЇ 7. Split/Second: Veloci 
Genre: Rennspiel 


Hersteller: Sony 


ersteller: Disney Interactive 


NEU 8. Blur 


Genre: Rennspiel Hersteller: Activision 


ЇЙ ө. Skate 3 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


1 5 Shatter 


Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 8/10 


E] 10. Lost Planet 2 


Genre: Action Hersteller: Capcom 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere ameri- 
kanischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts: 


NEU 1. Red Dead Redemption 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


2. God of War 3 
Genre: Action 


JEU 3. 3D Dot Game Heroes 
Genre: Action-Adv. Hersteller: Southpeak/Topware 


JEU 4. Super Street Fighter 4 
Genre: Beat 'em up 


5. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


“d JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in 
Japan gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts: 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Capcom 


NEU 1. Lost Planet 2 


Genre: Action Hersteller: Capcom 


JEU 2. FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


JEU 3. Super Street Fighter 4 
Genre: Beat ‘ет up 


4. God of War 3 
Genre: Action 


IEU 5. God of War Collection 
Genre: Action 


Hersteller: Capcom 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Sony 
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Eure Abo-Vorteile: 

e Pünktlich & aktuell 

e Kostenlose Zustellung 

* Alle Themen vorab im 
exklusiven Abo-Newsletter! 


Bequemer und schneller 
online abonnieren: 
abo-p3.computec.de 
Dort findet ihr auch eine 


Übersicht aller Abo-Angebote 
von play? und weiterer 
Computec-Magazine. 
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cmm oder Gruset-Shooter mit 


Ge 


ZWEITE COVERSTORY AUF DER 


ALPHA PROTOCE 


» Neck Strap MP3 


Stereo Headphone 


SL-8614 


PRÄMIE 1 


TESTEN 


Abo-p3.computec oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
Deutschland: Computec Kundenservice, Postfach, 20080,Hamburg, 
Fax: 01805-8618002 (14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz) 


Österreich: Computec Abo-Service, Postfach 5, AT-6960 Wolfurt, Fax: 0820-00 10 86 


Weitere Lander: Computec Leserservice, Postfach, CH-6002 Luzern, Fax: 0041 (0)41-3292204 


DI JA, ich möchte das Mini-Abo der play?! 
Senden Sie mir 3 Ausgaben der play? frei Haus + Gratis-Extra fiir nur € 11,-! 


Absender: 


Name, Vorname 


StraBe, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer / E-Mail (fiir weitere Informationen) 


Gefällt mir play, muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das Magazin jeden Monat frei 
Haus zum Vorzugspreis von nur € 63,-/12 Ausgaben (entspricht € 5,25 pro Ausgabe), 
Osterreich € 71,-/12 Ausgaben, Ausland € 75,-/12 Ausgaben. Preise inkl. MwSt. und 
Zustellkosten. Das Abo kann ich jederzeit kündigen, Geld für schon gezahlte, aber nicht 
gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. Gefallt mir play? wider Erwarten nicht, gebe ich 
dem Abo-Service nach Erhalt des zweiten Heftes schriftlich Bescheid. Postkarte oder 
E-Mail genügt. Die Belieferung kann aufgrund der Bearbeitungszeiten nicht immer mit 
der náchsten Ausgabe beginnen. 


Bitte senden Sie mir folgende Prámie: 


E Neck Strap МРЗ Stereo Kopfhörer 
Prámien-Nummer: 1094333 


716129 


И play?-Sonderheft: PS3 Slim 


Pramien-Nummer: 70131617 
(Angebot nur, solange der Vorrat reicht) 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
L1 Bequem per Bankeinzug (Prámienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 


Kreditinstitut: 


Konto-Nr.: | | | | | | | | | | 


Bankleitzahl: | | | | | | | | | 
Kontoinhaber: 


L1 Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


[C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 
per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 


SPIEL 


DAS PHILOSO 


Neue Heft-Rubrik! Vier Redakteure 
äußern sich kritisch und subjektiv 
zu einem aktuellen Thema aus der | ` 
Welt der Videospiele. Dieses Mal 
geht es um: PSP-Spiele! 


Ex 


S 


ША 


Baujahr 


1. Sascha Lohmüller 


2. Sebastian Stange 


Sascha Lohmüller D 


3. Toni Opl 
4. Thorsten Küchler 


SASCHA LOHMÜLLER: 
Da wird ein neues God of War für die 
PSP angekündigt und schon heißt es 
überall: ,Endlich kommt mal wieder 
ein gutes Spiel!“ oder „Oh, wie nett, 
da kann ich ja meine PSP endlich mal 
wieder entstauben." Und fürwahr 
(tolles Wort), gerade wenn ein solch 
guter Titel angekündigt wird, merkt 
man, dass es eigentlich kaum etwas 
Brauchbares für Sonys Handheld gibt. 
Warum ist das so? Eigentlich steckt 

in dem kleinen Ding doch genug 
Technik für gute Spielumsetzungen. 
Okay, die PSP hat ihre Macken. Lautes 
Laufwerk, mieser (und einsamer) Ana- 
logstick und über die PSP Go! hülle 
ich an dieser Stelle auch lieber mal 
den Mantel des Schweigens. Aber ge- 
rade Spiele wie God of War: Chains of 
Olympus, Resistance: Retribution oder 
die FIFA-Ableger zeigen doch, dass 
PSP-Spiele echt gut sein kónnen. 
Woher kommt also all die Grütze, die 
zwischen den spielenswerten Dingen 
veröffentlicht wird? Vielleicht hat der 
eine oder andere Entwickler oder 

gar Sony selbst die PSP schon abge- 
schrieben — ohne den Teufel an die 
Wand malen zu wollen. Ich persönlich 
werde jedoch trotz all der Abgesänge 
meine PSP nicht zu Grabe tragen und 
hoffe weiter auf lohnenswerte Spiele. 
God of War: Ghost of Sparta ist da 
schon mal ein Lichtblick. 
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PHISCHE QUARTETT 


Baujahr — 


Sascha Lohmiller 3. Toni Opl 


Sebastian Stange 4. Thorsten Küchler | 


SEBASTIAN STANGE: 

PSP? PSP? Da war doch was ... Ah 
ja, genau, Sonys Handheld. Das hatte 
ich schon ganz vergessen. Tja, das 
Teil hatte es von Anfang an nicht 
leicht. Die technische Nahe zur PS2 
sorgte für viele Portierungen und die 
hatten nicht immer die beste Qualitat. 
Obendrein fehlt für Shooter einfach 
ein zweiter Analogstick. Dann ware 
da noch das eigentümliche Dateifor- 
mat UMD. Das beschert uns lange 
und laute Ladezeiten sowie eine Ak- 
kuleistung aus der Holle. Blóde Idee. 
Und dann fanden Hacker die Mög- 
lichkeit, das Handheld zu knacken. 
Nicht gut fiir die Verkaufszahlen von 
Spielen. Eine coole Idee hatten die 
Hacker aber: Sie spendierten der 
PSP Emulatoren für alte Konsolen. 
Eine tolle Idee. Wieso kommt die 
nicht von Sony? Und wieso waren 
die Werbeclips und Anzeigen für den 
Handheld allesamt so abgehoben 
und schrág? Und wieso kamen von 
Sony selbst nur so wenige originelle 
Titel für die PSP? Mehr Games im Stil 
von LocoRoco oder Patapon hätten 
dem Handheld gutgetan. Stattdessen 
versuchen sich die meisten Hersteller 
an klassischen Genres. Und das sorgt 
für massig Mittelmaß. Nintendo zeigt, 
wie es besser geht. Nachmachen! 


Spielanleitung 


WUER Thorsten Küchler D 


1. Sascha Lohmüller 3. Toni Opl 


2. Sebastian Stange 4. Thorsten Küchler 


1. Sascha Lohmüller 3. Toni Opl 


2. Sebastian Stange 4. Thorsten Küchler 


THORSTEN KÜCHLER: 
Gut gewähltes Thema, Herr 
Lohmüller! Das Schicksal der PSP 


TONI OPL: 

Mit jedem neuen Modell der PSP 
habe ich lange hin und her überlegt, 
ob ich mir das Ding endlich kaufen 
soll. Und mich jedes Mal doch 
wieder dagegen entschieden. Gründe 
wurden von meinen Vorrednern 
Schon reichlich genannt. Aber um 

an dieser Stelle die PSP nicht nur 

zu bashen: Mit dem zur Gamescom 
2009 eingeführten „Minis“-Konzept 
im PlayStation-Store geht Sony 
meiner Meinung nach einen guten 
Weg. Kleine, simple und vor allem 
günstige Spiele sind für unterwegs 
genau richtig. Schließlich hab ich 
morgens in der U1 vom Nürnberger 
Plärrer bis zur Fürther Stadtgrenze 
nicht die Zeit, ein Metal Gear oder gar 
Final Fantasy zu zocken. Die PSP Go! 
finde ich im Gegensatz zum Kollegen 
Lowmüller sogar richtig schick. Aber 
auch die hab ich mir aus zweierlei 
Gründen nicht gekauft: Zum einen 

ist der Verkaufspreis ein schlechter 
Witz, zum anderen ist das Teil für 
meine Hände einfach zu klein. Nach 
zehn Minuten tun mir einfach übel 
die Pfoten weh. So wird — zumindest 
bei mir – demnächst doch alles auf 
ein iPhone hinauslaufen. Da gibt’s 
Unmengen an spaßigen, extra für das 
Gerät konzipierten Fast-Food-Games. 
Nur die T-Mobile-Tarif-Hölle stinkt! 


ist tatsächlich eine sehr komplexe 
Geschichte voller Missverständ- 
nisse. Allerdings muss man schlicht 
und einfach sagen: Sony hat’s bislang 
nicht auf die Reihe bekommen, seinen 
Taschenspieler mit genialer Exklusiv- 
Software zu versorgen. Wer will 
denn schon schnöde Umsetzungen 
von uralten PS2-Spielen kaufen? 
Ich jedenfalls nicht. Das eigentlich 
Absurde an der PSP-Software-Front 
ist aber etwas anderes: nämlich 
die Unfähigkeit vieler Entwickler, 
maßgeschneiderte Handheld-Spiele 
zu produzieren. Ellenlange Ladezeiten, 
noch längere Missionen und weit 
auseinanderliegende Speicherpunkte 
sind die Feinde jedes morgendlichen 
Nahverkehr-Zocks. Und wenn selbst 
ein solch renommierter Kerl wie Hideo 
Kojima es bei Metal Gear Solid: Peace 
Walker (siehe Test auf Seite 74) nicht 
hinbekommt, sich eine ordentliche 
PSP-Shooter-Steuerung auszudenken 
— dann wird’s echt bedenklich. Und 
zum Schluss noch ein paar Worte zur 
PSP Go! (ich kann’s mir einfach nicht 
verkneifen): Das Gerät ist auf dem 
Papier eine nette Sache, in der Praxis 
aber ein Rohrkrepierer. Der Preis: zu 
teuer. Der Online-Store: zu kompli- 
ziert. Das fehlende UMD-Laufwerk: 
eine Frechheit. Diese Aussage tut mir 
persönlich in der Seele weh, denn 
eigentlich hätte das schicke Gerät viel 
mehr Potenzial - hätte ... 
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FLASHBACK 
YPSE 


„Bruce Willis garantiert auch auf der 
PlayStation Action der Spitzenklasse.“ 
= Hans Ippisch, PlayStation Zone 


Action > Genau so steht es auf 
der Verpackungsrückseite von 
Apocalypse. Und mit diesem Satz 
bewies unser Redaktionspapa 
(aka Verlagsleiter) Hans Ippisch, 
dass er exquisiten Geschmack 
in Sachen Action-Games be- 
sitzt. Denn in Apocalypse kracht 
und knallt es so gewaltig wie in 


kaum einem anderen PSone- 
Titel. Ehrlich gesagt kracht und 
knallt es so gewaltig, wie wir es 
sogar auf der PS2 und PS3 sel- 
ten gesehen haben. Während 
selbst ein Kratos hin und wieder 
mal Kisten verschiebt oder Ba- 
yonetta ein Shopping-Päuschen 
beim zwielichtigen Waffenhänd- 


[Н u | 2 


“п 


ш Pestbeule: Der apokalyptische Reiter Pest wird von Sängerin Poe gespielt. 


E Feuer und Flamme: Seine Feinde nennen ihn auch Brutzel Willis. 


вв | Ausgabe 07/2010| play? 


www.playdrei.de 


play? 


2000 2001 20002 е 


ш Manfred Lehmann, die deut- 


ты Ai - e— x sche Stimme von Bruce Willis, 
м . dl гУ = ne ме. =: sorgt auch bei Apocalypse für 
© Zappenduster: Das Level-Design ist aus heutiger Sicht abgedrosehen, aber herrlich abwechslungsreich. den guten Ton. 


ler ihres Vertrauens einlegt, lässt in den 1990ern erfolgreiche US- Richtung, in die ihr den Stick neigt dem anderen entwickeln, anstatt 
Apocalypse-Protagonist Trey Rocksangerin Poe verkörpert ei- —undlegtdabeiallesinSchuttund sich um ein ordentliches Remake 
Kincaid ohne Unterlass die Fet- пеп der Obermotze im Spiel. Und Asche. Kein Stein bleibt auf dem ihres 1998er-Actionknallers zu 
zen fliegen. Kein Wunder: Ge- während des Bossfights läuft ihre anderen. Alles explodiert. Alles. kümmern? Haben wir gemacht, 


spielt wird die virtuelle Kampfsau Single „Control“. Kisten, Wände, sogar die Gegner! aber leider keine Antwort erhalten. 
immerhin von Bruce Willis. Und wieso das Ganze? Der Re- Getreu dem Motto „keine Antwort 
ALTE SCHULE verend, ein religióser Fanatiker, ist auch eine Antwort" hoffen wir 


EIN TAG MIT JOHN MCCLANE ` Auchspielerisch geht das Konzept hat die vier Reiter der Apokalypse jetzt einfach mal, dass das eine 
Dabei war es ursprünglich gar von Apocalypse heute noch voll auf die Welt losgelassen. Tief- indirekte Ankündigung war. cs 
nicht geplant, den Spieler in die auf. Wie beim Arcade-Klassiker gang? Мб. SpaBiges Actionfest? 
Rolle des Action-Macho Num-  Hobotron bewegt ihr eure Spielfi- Aber hallo! Da darf man doch mal 
mer 1 schlüpfen zu lassen: Man gur mit dem linken Stick, während nachfragen, wieso die Leute von 
sollte lediglich als Sidekick agie- ihr mit dem rechten schießt. Trey/ Neversoft heute nur noch ein Tony WOAH! Solche Spiele 
ren. Aber wer will schon Helferlein Bruce eröffnet das Feuer in die Hawk- und Guitar Hero-Spiel nach if} ist werden heute gar nicht 
sein, wenn daneben der Terroris- mehr gemacht. Hier 
tenschreck aus den Stirb Lang- EN soe s 
sam-Filmen Backpfeifen verteilt? allen/Ecken und Enden: 

k х y Permanent. Sogar Gegner 
Da Кате man sich doch vor wie explodieren! Das ist 
das fünfte Rad am Wagen! Deswe- herrlich überzogen — und 
gen darf man im Endprodukt also somit absolut angemes- 
den Bruce durch Gefángnisse, sen für den gróBten Action-Helden aller Zeiten! 
Friedhófe, Diskotheken oder Waf- Nicht weniger ist Bruce Willis für mich. Wenn 
fenfabriken steuern. Wenn dabei 
obendrein mit Manfred Lehmann 
dessen deutscher Synchronspre- 
cher trockene Punchlines wie „Ihr 
Typen braucht etwas mehr Blei in 
eurer Diät“ oder das altbekannte 
„Yippie-Ya-Yeah Schweineba- 
cke!“ zum Besten gibt, kommt 
richtig dichte Action-Atmosphäre 
auf. Mr. Willis und seine deutsche FL 
Stimme sind aber nicht die einzi- В Volle Lotte: Auf einer fahrenden Plattform ärgern wir uns mit Laserbarrieren, 
gen Stargäste in Apocalypse: Die Panzern und fliegenden Einheiten herum. Hier geht's rund! 


MEINUNG 


die Stirb Langsam-Filme im TV laufen, springe 
ich manchmal auf, stehe auf der Couch und 
feure John McClane an. Im Ernst. Gegen diesen 
Actionproleten sähe selbst Kratos alt aus! Und 
deswegen erkläre ich Apocalypse hiermit zum 
BESTEN Action-Spiel EVER. Punkt. 


Hersteller: Activision 
Entwickler: Neversoft 
Erschienen: November 1998 
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DIE TOP 10 


GUILTY PLERSURES* FUR PLAYSTATION 


DYNASTY WARRIORS 


Technisch stets eine Konsolenge- 
neration hinterher, spielerisch so 
monoton wie FlieBbandarbeit und 
doch haben die Dynasty Warriors- 
Spiele etwas. Es ist einfach irgend- 
wie unterhaltsam, sich durch riesige 
Gegnermassen zu schnetzeln und ab 
und an effektreiche Spezialangriffe 
zu zünden. Das macht die Games 
nicht wirklich gut, aber auf jeden Fall 
zu etwas Besonderem. SchlieBlich 
haben sie eine treue Fangemeinde. 
Selbst in der Redaktion! Sebastian ist 
bekennender Mit- Dynasty Warriors- 
SpaB-haber. 


DEAD-OR-ALIVE-BRUSTGEWACKEL 


Die Dead or Alive-Games haben ein simples Erfolgsgeheimnis. Das 
Motto lautet „Quote durch Titte“. Und das ist schon irgendwo interes- 
sant. Schon im spielerisch 


> 
5 BEJEWELED 


Ein Puzzle-Game, in dem man bunte Steinchen 
auflöst? Mit knalligen Farben und simplen 


wirklich guten Dead or Alive 2 
konntet ihr diverse freizügige 
Kostüme freispielen und den 
Grad des Brustwackelns im 
Menü regeln. Und die unge- 
zähmt hüpfenden Hupen üben 


Spielregeln? „Das ist doch was für Weibsvolk“, antwortet 
der hartgesottene Gamer da instinktiv. Doch wehe, ihr 
probiert die Casual-Granate einmal aus. Aus einem „Okay, 
ich schau nur mal kurz rein!“ wird dann ganz schnell 

ein „Oh, schon 5 Uhr früh!“. Das Spiel ist nämlich pures 
Heroin. Buntes, simples und irgendwie peinliches Heroin. 


eine geradezu hypnotische 
Wirkung auf männliche 
Spieler aus. Mit Dead or Alive 
Paradise erschien jüngst 
sogar ein PSP-Ableger, der 
ausschließlich Pixel-Voyeu- 
rismus bedient. Das ist platt, 
objektiv wirklich mies und 
dennoch: Wir wollen nur mal 
kurz schauen, okay? 


DAS METAL-GEAR-SOLID-4-FOTOSHOOTING 


In Metal 
Gear Solid 


4 könnt ihr die 

weiblichen Bosse d 

in ihren hautengen 

Kostümen mittels EYE PET 
eines Tricks in „Kinder- 
ein Fotoshooting kram! Viel 
beamen. Dann zu niedlich. 
habt ihr ein paar Ein platter 
Minuten Zeit, die Monchichi- 


sexy Damen in 
erotischen Posen 
abzulichten. Und 


Abklatsch. So was würde 
ich im Leben nicht anfassen! 
Oh, es läuft grade? Och, das 


wow! Die Entwick- schau ich mir mal an. So 
ler haben bei den Charaktermodellen auf jedes Detail geachtet. Und haben wir ein Blödsinn. Ich will auch! 
bereits erwähnt, dass ihr die Damen währenddessen stöhnen hört? Seltsam, Komm schon, lass mich mal! 
aber gut. Und eine tolle Szene, um in derbe Erklärungsnot zu kommen. Ich will auch!“ 

PN 


* Diese englische Floskel ist schwer zu übersetzen. „Heimliches/Peinliches Vergnügen“ trifft es einigermaßen. Es geht um Dinge, 
an denen man wirklich Spaß hat, die man aber am besten niemanden wissen lässt. 
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SINGSTAR 


Mit SingStar verhält es sich eigentlich ganz genauso wie mit Karaoke- 
Bars. Nur ungern lásst man sich hineinschleppen und nein, singen wird 
man garantiert nicht. Doch dann setzt die tückische Wirkung des Alkohols ein und einen 
Long Island Iced Tea später singt ihr „Griechischer Wein“. Auswendig und mit voller 
Inbrunst. Weinend. Das Schlimme an SingStar: Es ist weitaus schneller eingelegt, als ihr 
„Aber hier gibt es doch gar keine Karaoke-Bar!“ sagen könnt. Tückisch! Und lustig. Zumin- 
dest, solange sich am Tag darauf niemand mehr an die Details erinnert. 

d 
etwas zu oberflachlich, etwas zu bunt und eigentlich ^8) 
für Kinder gemacht. Und doch ist es schon irgendwie 

unterhaltsam, in solche Spiele abzutauchen. Die Sammel- 

kartengames machen schnell süchtig und die Fighting-Titel 
zaubern herrlich übertriebene Effekte auf den Fernseher. Das 
ist echt spannend, bleibt aber vor Freunden und Kollegen 


besser geheim. Zumindest bei uns wird das sofort mit 
sozialer Achtung bestraft. 


en as 


„= em > 


ANIME-GAMES 


Egal ob Dragon Ball Zoder Naruto: Anime-Fighting- 
Games oder Sammelkartenspiele sind in der Regel 


DANCE DANCE 
REVOLUTION 


Tanzmattenspiele machen 

wirklich SpaB. Die treibende Musik, 

die Tanz-Mechanik. Das alles ergibt 

nach kurzer Eingewöhnungszeit 

Sinn. Man findet seinen Rhythmus, f [ 
/ 


N 
hüpft beständig auf der Stelle und au 
versucht ehrgeizig, immer neue 

Rekorde aufzustellen. Und dabei 
vergisst man leider auch schnell, 
wie hundserbärmlich albern das 


auf alle Außenstehenden wirkt. 


ARCADE FEEL 


KINGDOM HEARTS 


Bevor es böse Leserbriefe hagelt: Ja, wir wissen, dass die 

Kingdom Hearts-Spiele ganz klasse sind und dass die Story 
wirklich gelungen ist und bla bla bla. Es ist aber eine Tatsache, dass ihr in den 
Action-Rollenspielen mit lauter süßen Disney- und Final Fantasy-Charakteren 
konfrontiert werdet. Und die sind nur was für Kinder. Da könnt ihr so viel Spaß 
haben, wie ihr wollt — sobald euch eure Eltern dabei ertappen und ihr über 18 
seid, werden die sich ernste Gedanken machen. Und glaubt uns eines: Ihr habt 
keine Lust auf das darauf folgende ernste Gespräch. 


RESIDENT EVIL 


Ein trashiges Intro, noch viel trashigere Dialoge und ein extrem alt- 
backenes Gameplay. Resident Evil ist aus heutiger Sicht Schrott, was letztend- 
lich aber schon wieder cool ist. Es erinnert uns an die gute alte Zeit, in der miese 
Heimvideos als technische Meisterleistung gefeiert wurden und in der es egal 
war, wie gut die Sprecher waren. Hauptsache man hatte Sprachausgabe. Heute 
ist es eine herrliche 
Trash-Granate 
und nicht wenige 
Kollegen können die 
Dialoge auswendig 
rezitieren. Schon 
etwas peinlich, aber 
auch verdammt cool! 


EBENFALLS ERWÄHNENSWERT 


Japanische Hentai-Games 

Japp, die gehören hier natürlich mit rein. Zwar 
dürften nur wenige Leser im Besitz dieser expliziten 
Spanner- und Beischlaf-Games sein, doch sie 
gehören definitiv in diese Liste. Denn solche Teile 
sind megapeinlich. Und schon irgendwie spannend. 
Oder würdet ihr etwa nicht reinspielen, wenn ihr die 
Gelegenheit hättet? 


Facebook-Spiele 
Ihr könnt Farmville und Co. zwar nicht auf der Play- 
Station zocken, doch diese Casual-Flashgames sind 


enorm populäre Zeitfresser. Und auch die coolsten 
Hardcore-Gamer sind schneller dabei, einen Acker 
zu pflügen, als sie vorher glaubten. Diese Games 
machen megasüchtig. Und sie sind niedlich. Brr. 
Erzählt einfach niemandem davon. 


Hirnlose Gewaltscheiße 

Was wäre diese Liste nur ohne hirnlose Gewalt- 
scheiße? Genau, unvollständig. Stumpfe Haudrauf- 
Kost macht immer wieder mal Spaß. Anspruch, 
Story, kultureller Wert? Fehlanzeige. Dafür gibt es 
simple Action, viel virtuellen Ketchup und große Er- 


klärungsnot, falls ihr beim Zocken von euren Eltern/ 
Lebensgefährten/Verwandten/Arbeitgebern ertappt 
werdet. Viel Spaß bei der Killerspiel-Diskussion! 


Sims 3 

EA bringt die Sims nun „endlich“ auch auf die 
Konsole und wir werden mit einem der populärsten 
Casual- und Frauenspiele aller Zeiten beschenkt. 
Wow! Und wir werden es natürlich auch mal anspie- 
len. Schon, weil man seinem virtuellen Alter Ego die 
Toilette aus dem Haus löschen kann. Was er dann 
wohl tut? Spannend! 


E 


www.playdrei.de 


play? | Ausgabe 07/2010|91 


leserbriefe play? 


AKTUELLE 
UMFRAGEN 


An dieser Stelle prásentieren wir euch 
monatlich Umfragen aus der Welt der 
PlayStation. Registriert euch einfach 
unter www.playdrei.de und votet mit! 


ш Was haltet ihr von einem Action-Ad- 
venture im Call-of-Duty-Universum? 


Die Serie Ist mir komplett 
egal. 42% 
Ich liebe Call of Duty ... aber 

nur als Ego- und Mehrspieler- 
Shooter. 27% 


Ich werde mir das sicherlich 
mal anschauen, bleibe aber 
skeptisch. 26% 


Endlich frischer Wind in der 
CoD-Serie — das wird auf 
jeden Fall gekauft! 5% 


ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann landet ein Leserbrief in unserem Post- 
fach, der uns stutzig macht - sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schráge Formulierungen oder eine 
sensationell blóde Frage. Das kónnen und dürfen wir 
euch natürlich nicht vorenthalten. 


Ich wollte meinem Sohn mal was gutes tun und habe 
ihm die Play3 gekauft.Es sollte ja ein Spiel auf der 
CD sein. Habe ich gedacht.Denn für 5,50Euro konnte 
man ja was erwarten. Aber was mein Sohn und 

ich dann feststellen muBten.Es ist überhaubt kein 
spielbares Spiel drauf sondern nur Videoausschnitte 
und Trailer und Tests. Ich finde das eine unver- 
schamtheit. Das ist eine Abzocke sondergleichen. 

Ich bin schon 47 Jahre und ich konnte beim Kauf 
nicht erkennen das es sich nur um Demos handelt. 
Was sollen die jüngeren Kinder den denken. Die 
kaufen die doch auch im glauben das sich ein Spiel 
darauf befindet. 5.50 Euro für so eine Zeitung ist 
schon ein bischen happig. Ich werde mir überlegen 
ob ich damit nicht mal zu RTL gehe,damit das mal 
ans Tageslicht kommt. Ich werde diese Zeitschrieft 
auf jeden Fall nicht mehr kaufen und die ich kenne 
bestimmt auch nicht. HARALD D. 


Toni: Sie haben absolut Recht! Für 5,50 
Euro sollten fast schon zwei ,spielbare 
Spiele* auf der DVD sein! Kann ja kei- 
ner ahnen, dass beim Hinweis „Mit HD- 
Videos“ tatsachlich nur Videos gemeint 
sind. Ich bin schon 35 Jahre und finde 
das auch eine Unverschámtheit! Wenn 
Sie zu RTL gehen, gehe ich zu Sat.1. 
Gemeinsam sind wir stark! 
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P-LESERBRIEFE 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


CAUTION : SPEAKER IMPEDANCE 


Schaltzentrale 


Ich habe unter anderem eine Xbox 360, eine PS3, 
eine Wii und einige weitere Abspielgeräte, die mittels 
Switch oder Áhnlichem an einen Beamer angeschlos- 
sen werden sollen (Eingänge: 2x HDMI, 1x Kompo- 
nente, 1x Video). Welches Gerát eignet sich eurer 
Meinung nach am besten, um möglichst viele Kon- 
solen/DVD-Player etc. mit möglichst wenig Bildquali- 
tátsverlust an den Beamer anzuschlieBen? Konnt ihr 
da etwas empfehlen? 

OLIVER G. 


play®: Die Luxuslósung wäre ein A/V-Re- 
ceiver mit Upscaling und Video-Konverter. 
Der rechnet dann nicht nur alle Signale auf 
720p oder 1.080p hoch (je nachdem, was 
der Beamer beherrscht), sondern kann 
auch die Signalart wandeln. Dann muss 
vom Receiver nur noch ein einziges Ka- 
bel (HDMI) zum Projektor geführt werden. 
Ganz nebenbei lásst sich dann natürlich 
auch ein Surround-Lautsprechersystem 
anschlieBen. Günstig ist diese Lósung 
zwar nicht, dafür müssen bei der Bildqua- 
litàt auch keine Kompromisse eingegan- 
gen werden. Alternativ gibt es natürlich 
auch günstige Receiver-Einstiegsmodelle, 
welche die eingehenden Signale einfach 
nur weiterreichen und ggf. auch Upsca- 
ling haben. Dann müssen aber eventuell 
verschiedene Strippen (HDMI, YUV, Video) 
zum Beamer gelegt werden. Zwar gibt es 
auch Signal-Umschaltboxen für unter 50 
Euro, die beschränken sich meist jedoch 
auf eine Signalart, sodass immer irgend- 
welche Geräte auBen vor bleiben. 


Do it yourself! 

Alles muss man selber machen! Ich besitze seit 
knapp drei Jahren eine PS3 (80 GB). Ich habe sie mir 
kurz nach dem europäischen Release gekauft und 
einiges von meinem damaligen Lehrlingslohn inve- 


stiert. Vor ungefáhr zwei Monaten merkte ich, dass, 
wenn ich eine Blu-ray ins Laufwerk legte, es immer 
lánger dauert, bis das Disc-Symbol im Menü (XMB) 
erscheint. Vor einer Woche kam ich von der Arbeit 
nach Hause und wollte noch eine Runde zocken. Als 
ich die Konsole gestartet und die Disc eingelegt hat- 
te, erschien das Disc-Symbol nicht mehr. , Toll, jetzt 
muss ich mir eine neue Kiste kaufen", dachte ich mir. 
Aber Google verriet mir, dass der Laser der PlayStati- 
on schmutzig und verstaubt sei. Ich habe es gewagt 
und das schon etwas ältere Teil auseinandergenom- 
men. Als Hilfe habe ich ein Youtube-Video benutzt, in 
dem jeder Schritt schón beschrieben wird. Nach ca. 
16 Schrauben, drei Abdeckungen und einigen Kabeln 
hatte ich endlich den Laser freigelegt und konnte ihn 
mit einem Wattestábchen reinigen. Diese Aktion hat 
ca. 30 Minuten gedauert und alles funktioniert wieder 
wunderbar. Ich denke, die meisten hätten sofort den 
Kundendienst in Anspruch genommen und dabei ca. 
150 Euro liegen lassen (inkl. zwei Monate Wartezeit). 

JAMIE F. 


play?: Glückwunsch zur erfolgreichen Re- 
paratur! Bei Konsolen, deren Garantie ab- 
gelaufen ist, kann man - wie schon ófter an 
dieser Stelle geschrieben - durchaus sein 
Glück versuchen und mithilfe von Tutorial- 
Videos kleinere Fehler beheben. Es besteht 
dabei aber immer die Gefahr, noch mehr 
Schaden anzurichten oder, wie im Falle 
eines YLOD (Yellow Light of Death), den To- 
talausfall der Konsole nur hinauszuzógern. 


UMTS vs. DSL 


Ich lese euer Magazin schon einige Jahre (damals 
noch PlayZone) und habe nun auch mal ein paar Fra- 
gen. Ich hab mir gleich zum Launch die PS3 zuge- 
legt, bin aber erst vor ein paar Wochen in den Genuss 
gekommen, online zu spielen. Und zwar via UMTS- 
Router (hab leider kein DSL) — und genau liegt das 
Problem: Wenn ich mit meinem Cousin (geht auch via 
UMTS online) Modern Warfare 2 zocken will, kann ich 


www.playdrei.de 


zwar seiner Sitzung beitreten und er bei mir, wenn wir uns jedoch eine Einladung 
schicken und diese annehmen, heißt es immer: „Die Verbindung zum Host konnte 
nicht hergestellt werden.“ Wenn jedoch einer unserer Freunde mit DSL-Verbin- 
dung einladt, klappt alles wunderbar. Liegt das wirklich daran, dass wir beide 
UMTS haben? Und noch eine andere Frage: Ich habe mir Hustle Kings runterge- 
laden. Wenn ich es Installieren will, geht es aber nur bis 14 %, dann kommt eine 
Fehlermeldung!! Muss ich es evtl. noch mal runterladen? Ware echt árgerlich! 
RICARDO S. 


play®: Eure UMTS-Verbindung an sich kann nicht die Ursache für 
die Fehlermeldung sein, da Sony selbst eine Anleitung zur Nut- 
zung des PSN mit Mobile Internet (UMTS) anbietet, und zwar 
hier: http://tinyurl.com/ps3umts. Eine Ferndiagnose ist schwie- 
rig, aber vermutlich liegt das Problem bei den NAT-Einstellungen. 
Erhaltet ihr beim Internet-Verbindungstest der PS3 den NAT-Typ 
3 („strikt“), so sind die Sicherheitseinstellungen am Router zu 
streng, manche Online-Games funktionieren nur eingeschrankt 
oder überhaupt nicht. Bei NAT-Typ 2 (,moderat") sind dage- 
gen alle erforderlichen Ports geóffnet. Um von Typ 3 auf Typ 2 
zu kommen, gibt es mehrere Móglichkeiten. Sofern der Router 
UPnP (Universal Plug and Play) unterstützt, sollte diese Option 
sowohl im Router als auch in den Einstellungen der PS3 aktiviert 
werden. Benótigte Ports werden dann automatisch geóffnet. Die 
náchste Móglichkeit ist, der PS3 eine feste IP-Adresse zuzuwei- 
sen und diese IP in den Router-Optionen als DMZ (demilitarisier- 
te Zone - keine Firewall, alle Ports offen) einzurichten. Die dritte, 
komplexeste Lósung wáre, die benótigten Ports (TCP Ports: 80, 
443, 5223; UDP Ports: 3478, 3479, 3658) manuell freizuschalten. 
Übrigens: NAT-Typ 1 (offen) erhált man nur, wenn man ohne Rou- 
ter direkt mit dem Internet verbunden ist. Und zu Hustle Kings: 
einfach alle Dateien von der PS3 lóschen und nochmals herun- 
terladen. Sollte es wieder nicht funktionieren, musst du dich an 
den Support werden. 


Stándige Downloads 


Was bedeuten eigentlich immer die Aktualisierungen bei PS3-Spielen? Ich habe 
zum Beispiel vor kurzem Bayonetta gespielt. So alt ist das ja noch nicht. 
Und trotzdem musste ich sage und schreibe 138 MB downloaden 

(Version 1.01). Was beinhalten diese stándigen Downloads? 
NETSRAC79 


play?: Diese Aktua- 
lisierungen 
werden auch 
„Patches“ ge- 
nannt und be- 
heben kleine, manch- 
mal auch große Fehler im 
Spiel. Im Falle von Bayo- 
netta bringt die Instal- 
lation der 138 MB eine 
deutliche Ladezeitver- 
kürzung. Zudem wurde 
der Fehler mit der verpi- 
xelten Uhr beim ersten 
Bosskampf ausgebügelt. 
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BLOGS UNSERER USER 
ZUM THEMA ... 


... WERBEMITTEL 


Es gibt verschiedene Arten, um für sein Spiel zu werben. Da 
waren Werbung in Zeitschriften und TV oder Gewinnspiele. 
Eine weitere Möglichkeit ist, eine Vorgeschichte zum Spiel 
als Kurzfilm zu prásentieren. So geschehen zum Beispiel 

bei Dead Space (die Animated Comics) und A/an Wake (die 
Bright Falls-Episoden). Mir gefallt diese Art der Werbung 
ehrlich gesagt am besten. Zum einen wird man richtig schón 
gehypt und zum anderen erhált man einen Gratisfilm, der die 
Vorgeschichte zum Spiel erzáhlt. 


Lakkolith 


... GAMER 


Habe neulich den Film Gamer gesehen und fühlte mich gut 
unterhalten. Das Teil ist ein durchschnittlicher Actionfilm mit 
hohem Bodycount und Gerard Butler (Kable) in der Hauptrol- 
le. Die Story ist simpel und leicht zu erfassen. Im Endeffekt 
ist es die gleiche Geschichte, die uns bereits in Machwerken 
wie Death Race präsentiert wurde. Wer erwartet, dass 

der Film eine ergreifende und sozialkritische Komponente 
enthalt, wird leider enttäuscht, Das fiktive Szenario, das 
eine von der Unterhaltungsindustrie bestimmte Gesellschaft 
zeichnet, ist so sozialkritisch inszeniert wie eine Stoiber- 
Rede. Die Thematik ist nur Mittel zum Zweck, um möglichst 
hohe Leichenberge zu stapeln. Ach ja: Leute, die der Illusion 
verfallen sind, dass Gamer ein Insidertipp für uns Gamer 

ist, seien gewarnt. Das Teil spricht eher alle User von Home 
oder Second Life an. Ihr wisst schon, die beiden virtuellen 
Heilanstalten für geistesgestórte, adipöse Zivilkrüppel. 

Wie dem auch sei ... Es ist und bleibt gut geschnittene 
Ballerkost mit ordentlicher Besetzung und dem typischen 
Charme der Crank-Filme ... und sind wir mal ehrlich, hat 
irgendwer WIRKLICH gedacht, dass Mark Neveldine und 
Brian Taylor irgendetwas mit Tiefgang basteln würden? Also 
bitte! Wer Action will, bekommt sie hier serviert — und kann 
den Rotwein solange durch ein Bier ersetzen. 
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«4 REITSPORT 


1. Früher war Reiten hauptsächlich ein Männersport. 

2. Je mehr Jungs, desto weniger Zickenalarm 

3. Größere Auswahl an Madchen (wird wohl erst für 

Jungs über 13 oder 14 Jahren interessant) 

4. Im Springreiten im Spitzensport gibt es mehr Männer. 

5. Sehr vielseitiger Sport 

6. Für einige Pferde sind Jungs sogar besser geeignet. 

7. Freundschaft mit einem Tier ist eine gute Freundschaft. 

8. Der Reitsport bietet viel Action ... 

9. ... ist aber auch nicht ganz ungefährlich. 

10. Arbeit mit Lebewesen 

11. Beim Misten kann man sich schön austoben. 

12. Die Pflege des Pferdes macht SpaB, kann aber auch 
eine Knochenarbeit sein (mein Opa sagte: jeden Tag 
40 Striegel klopfen!) 

13. Beansprucht viele verschiedene Muskeln 
und fördert die Ausdauer 

14. Auch einige mánnliche Computerhelden reiten 

(z. B. Link aus Zelda) 
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PLAYSTATION 3 


W Dead Rising 2 

B Majin and the 
Forsaken Kingdom 

W Transformers: Kampf um 
Cybertron 


PLAYSTATION 3 
W 3D Dot Game Heroes 


W Alpha Protocol 
W Blur 
W Iron Man 2 
W Lead and Gold: 

Gangs of the Wild West 
W Modnation Racers 
W PoP: Die vergessene Zeit 
W Red Dead Redemption 
W Rocket Knight 
W Split/Second: Velocity 
W UFC Undisputed 2010 


PLAYSTATION PORTABLE 


W MGS: Peace Walker 


Hochauflösende Videos, abspielbar auf PlayStation 


E Alpha Protocol 
E Flashback: Apocalypse 
E Mafia 2 
W Outtakes 
Wi PoP: Die vergessene Zeit 
Ii Red Dead Redemption 
Wi Split/Second: Velocity 
W Transformers: 

Kampf um Cybertron 
E UFC Undisputed 2010 


W Brink 

Wi Call of Duty: Black Ops 

Ii Dead Rising 2 

E Dead Space 2 

Wi Enslaved 

Wi Kane & Lynch 2: Dog Days 
W LittleBigPlanet 2 

Ili Medal of Honor 

Wi Pro Evolution Soccer 2011 
W Test Drive Unlimited 2 
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TEST 3D Dot Game Heroes 

TEST Alpha Protocol 

TEST Blur 

TEST Iron Man 2 
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Gangs of the Wild West 

TEST Modnation Racers 


TEST Prince of Persia: 
Die vergessene Zeit 

TEST Red Dead Redemption 
TEST Rocket Knight 

TEST Split/Second: Velocity 
TEST UFC Undisputed 2010 
TRAILER LittleBigPlanet 2 
VORSCHAU Dead Rising 2 


PlayStation 3, PlayStation 2 and 
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registered trademarks of Sony 
Computer Entertainment Europe. 
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Diese DVD ist in folgenden 
Systemen abspielbar: 


PlayStation 2, PlayStation 3, 


DVD-Player und 
DVD-ROM-Laufwerke 
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PLAYSTATION 3 
Wi Dead Rising 2 
W Majin and the Forsaken Kingdom 
W Transformers: Kampf um Cybertron 
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W 3D Dot Game Heroes 
W Alpha Protocol 
W Blur 
W Iron Man 2 
W Lead and Gold: 

Gangs of the Wild West 
W Modnation Racers 
W PoP: Die vergessene Zeit 
W Red Dead Redemption 
W Rocket Knight 
W Split/Second: Velocity 
W UFC Undisputed 2010 


PLAYSTATION PORTABLE 
W MGS: Peace Walker 
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W Alpha Protocol 

W Flashback: Apocalypse 

W Mafia 2 

W Outtakes 

W PoP: Die vergessene Zeit 

E Red Dead Redemption 

W Split/Second: Velocity 

W Transformers: Kampf um Cybertron 
W UFC Undisputed 2010 


> TRAILER V 
W Brink 
W Call of Duty: Black Ops 
Wi Dead Rising 2 
E Dead Space 2 
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W Kane & Lynch 2: Dog Days 
W LittleBigPlanet 2 
I Medal of Honor 
W Pro Evolution Soccer 2011 
W Test Drive Unlimited 2 
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TEST 3D Dot Game Heroes 
TEST Alpha Protocol 
TEST Blur 
TEST Iron Man 2 
TEST Lead and Gold: 

Gangs of the Wild West 
TEST Modnation Racers 
TEST Prince of Persia: 

Die vergessene Zeit 
TEST Red Dead Redemption 
TEST Rocket Knight 
TEST Split/Second: Velocity 
TEST UFC Undisputed 2010 
TRAILER LittleBigPlanet 2 
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> Die von der Konsole gesteuerten 
—| Fahrer kennen kein Erbarmen: 
Sie schießen und rammen euch 
von der Strecke - so bleibt jedes 
einzelne Rennen vom Start bis 
zur Ziellinie spannend! 


Spritzendes Wasser, neongrelle Blitze, wuchtige 
Explosionen: Die Grafikeffekte von Blur sind 
allererste Sahne! Und trotzdem flitzt das Spiel 
mit einem atemberaubenden Tempo und stets 
flüssig über eure Mattscheibe! 
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Jeder coole Rennfahrer hat seine eigenen Fans 
— so auch in Blur Wenn ihr die entsprechenden 
Herausforderungen meistert, scharen sich immer 
mehr Anhänger um euch. Und je mehr Fans ihr 
habt, desto bessere Autos könnt ihr euch leisten! 


€ Bosskämpfe gibt’s nur in Fantasy-Kloppereien? 
Falsch gedacht! Bei Blur tretet ihr gegen Elite- 
piloten an, die euch alles abverlangen. Ballert 
den Pseudo-Schumis die Energieleiste weg und 
schon gehóren deren Nobelschlitten euch! 
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